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1. EL CP/M Y LAS POSIBILIDADES 
DE SU ORDENADOR 


El CP/M pertenece a lina variedad especial de pro¬ 
gramas de ordenador llamada sistemas operativos. En 
los primeros días del CP/M, a mediados de los años se¬ 
tenta, se decía que la abreviatura CP/M correspondía a 
Control ProgramlMonitor, Monitor de Control del Pro¬ 
grama; en años recientes, ha sido descrito como Con¬ 
trol Program for Microcomputers, Control de Programa 
para Microordenadores. Cualquiera de los dos térmi¬ 
nos es descriptivo; el CP/M controla el ordenador y le 
permite a usted utilizar los programas de aplicación 
prodecentes de muv distintas compañías en su ordena¬ 
dor personal. 

Entraremos en detalles acerca de los sistemas ope¬ 
rativos en el siguiente capítulo. Por ahora, digamos 
que un sistema operativo es un programa que opera las 
facilidades del ordenador para apoyar un programa 
específico de aplicación con el cual desea usted efec¬ 
tuar algún trabajo. La mayor parte de las veces, el sis¬ 
tema operativo no es el principal programa que usted 
desea procesar; es más bien un ayudante que está siem¬ 
pre ahí, para ayudarle a usted v a la aplicación. No está 
muy lejos de la realidad el comparar un sistema opera¬ 
tivo con una buena secretaria ejecutiva; usted asigna 
al sistema operativo una tarea (por ejemplo, el mante¬ 
nimiento de ficheros), y él realiza automáticamente el 
trabajo sin que usted tenga que volver a preocuparse 
de él. 
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Su ordenador personal dispone de un sistema ope¬ 
rativo. Es posible que no tenga usted elección respecto 
a qué sistema operativo utilizar si el fabricante pro¬ 
porciona solamente uno, o puede que tenga la oportu¬ 
nidad de elegir entre tres distintos. Este manual lo in¬ 
troducirá al CP/M, uno de los primeros y más amplia¬ 
mente usados sistemas operativos. 

El CP/M posee tantas facetas como un diamante. 
En cualquier momento, puede ser utilizado como un 
sistema operativo, o como un gestor de ficheros, o como 
una ayuda para el programador, o como un método de 
realizar dos tareas o más al mismo tiempo. Lo que 
haremos en este manual es contemplar el CP/M desde 
el punto de vista del usuario, v hablar de cada una de 
las áreas más importantes en las que el CP/M puede 
brindarle su ayuda. Para ser tan útil como es, el CP/M 
resulta necesariamente un poco complejo. Hemos in¬ 
tentado hacer nuestra exposición tan indolora como 
sea posible, sin sacrificar por ello la profundidad. 

El CP/M fue diseñado y escrito originalmente en un 
momento en que había una gran variedad de ordena¬ 
dores de 8 bits muv distintos entre sí. Eso significó que 
el CP/M tenía que hacer que todos esos ordenadores le 
parecieran similares a un programa de aplicación. Un 
acontecimiento vino a cambiar eso: la introducción 
del Ordenador Personal de IBM, un aparato de 16 bits. 
Muy pronto se hizo evidente que los fabricantes de 
ordenadores de 16 bits iban a seguir el diseño de IBM 
tanto como fuera posible. En consecuencia, el CP/M 
para ordenadores de 16 bits (el CP/M-86) ya no tuvo 
que enfrentarse a una gran variedad de equipo. 

Puesto que existen varias versiones del CP/M, la 
mayor parte de nuestra exposición será general. Allá 
donde sea posible, de todos modos, apuntaremos las 
diferencias más importantes entre las distintas ver¬ 
siones. 

Vamos a empezar nuestro viaje por el CP/M exami¬ 
nando las posibilidades de su ordenador, especialmen¬ 
te el sistema de almacenaje en discos, cuya gestión es 
una de las tareas centrales del CP/M. 
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LAS POSIBILIDADES DE SU ODENADOR 


En los primeros días de los ordenadores personales, 
los propietarios de esos aparatos tendían a ser técnicos 
que se fabricaban o montaban sus propios equipos y 
qui/ás incluso elaboraban sus propios programas. 
Uno de los primeros atractivos de los ordenadores pe¬ 
queños, para esas personas, era resolver los rompeca¬ 
bezas técnicos, montando el equipo y haciéndolo iun- 
cionar, una tarea formidable y técnicamente intrinca¬ 
da hace apenas seis u ocho anos. 

Hoy, sin embargo, los perfeccionamientos en el 
campo de los ordenadores personales lian creado un 
mercado masivo. La gente de hoy desea respuestas a 
los problemas: formas mas sencillas de hacer las cosas, 
no rompecabezas técnicos. Desean aparatos y progra¬ 
mas de aplicación que proporcionen soluciones, no 
desafíos. Para hacer posible eso, ha brotado una flore¬ 
ciente industria de software, proporcionando progra¬ 
mas de aplicación que facilitan realmente el oficio tra¬ 
dicional v las cargas personales: programas de trata¬ 
miento de textos, gestión de bases de (.latos, paquetes 
de planificación linanciera, y muchos otros programas 
para trabajar y jugar con ellos. Para justiliear el enor¬ 
me coste de desarrollar tales programas y mantener al 
mismo tiempo el coste individualizado de un progra¬ 
ma lo bastante bajo como para que atraiga a los com¬ 
pradores, el programa tiene que ser utilizable por tan¬ 
tos ordenadores distintos como sea posible. 

Puesto que hav muchos modelos de ordenadores 
personales en el mercado, con diferencias que van de 
lo menor a lo mas importante, ¿cómo puede un pro¬ 
grama funcionar correctamente en tantos sistemas 
distintos? 

Para que pueda comprender usted mejor el trabajo 
que hace el CP/M, dediquemos algunos minutos a ver 
en qué consiste un ordenador personal típico. A! tiem¬ 
po que le mostramos las semejanzas básicas entre or¬ 
denadores muy distintos, le señalaremos también las 
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diferencias que pueden existir entre ordenadores su¬ 
puestamente similares. 


¿QUÉ HAY DENTRO 
DE UN ORDENADOR PERSONAL? 

Un ordenador personal consiste en una CPU, una 
memoria, un teclado y una pantalla, todo ello contro¬ 
lado por un sistema operativo. Examinaremos a la vez 
el hardware, el equipo físico en sí que constituye el 
«aparato», y el software, esos momentáneos impulsos 
de magnetismo o electricidad que son las directrices y 
datos del ordenador. 


CPU 

El componente principal de un ordenador digital 
es la unidad central de proceso, abreviadamente CPU. 
Una CPU es un solo componente que suele tener un 
tamaño entre los tres y los ocho centímetros. En la ac¬ 
tualidad se usan aproximadamente una docena de ti¬ 
pos distintos. Es el «cerebro», la parte que ejecuta el 
programa del ordenador, un conjunto de instrucciones 
que le dicen al ordenador cómo realizar sus tareas. 
Las capacidades básicas de la mayor parte de las CPU 
incluyen: 

recoger la siguiente instrucción almacenada y eje¬ 
cutarla 

sumar y restar números (algunas, también multi¬ 
plicar y dividir) 

encontrar, manipular, mover y almacenar datos, 
efectuando pruebas y «decisiones» 

bifurcarse, es decir, elegir entre dos o más caminos 
establecidos en el programa basados en el cumpli¬ 
miento de algunas condiciones especiíicadas por el 
programador 
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Para darle a usted alguna idea de la velocidad a 
que se efectúan estas operaciones, digamos que una 
instrucción cualquiera de las relacionadas arriba pue¬ 
de necesitar de inedia a cinco millonésimas de segundo 
en ser completada. Es decir, la CPU puede ejecutar 
(realizar) entre 200.000 y dos millones de instruccio¬ 
nes ¡cada segundo! A menudo encontrara usted la velo¬ 
cidad de reloj de la CPU indicada en la publicidad de 
algunos ordenadores personales, normalmente expre¬ 
sada en MegaHcrlzs (MU/., o millones de ciclos por 
segundo). El reloj de una CPU es como el redoble del 
tambor en una banda; sirve para que todas las opera¬ 
ciones de la CPU sigan un ritmo. 

Si dos CPU por otro lado iguales operan a distintas 
velocidades, digamos una a 2MHz y otra a 4MHz, en¬ 
tonces la de 4MHz ejecutara sus instrucciones dos ve¬ 
ces mas rápido que la de 2MHz. Eso no signitica nece¬ 
sariamente que un programa sea ejecutado exacta¬ 
mente dos veces mas aprisa en esa CPU; la mayoría de 
los programas requieren alguna interacción ya sea con 
los periféricos o con el operador humano, y esas veloci¬ 
dades son más o menos constantes. El motor ríe un dri- 
ve de discos, por ejemplo, necesita un segundo para 
alcanzar su velocidad de trabajo, independientemente 
de la velocidad de reloj de la CPU, de modo que en pro¬ 
gramas que requieran gran cantidad de accesos al clis¬ 
ar la CPU con una mayor velocidad no ofrecerá mucha 
diferencia. 

En la siguiente sección veremos lo que es un bit, 
pero por el momento es preciso que sepa usted que hay 
dos clases distintas de CPU en ios ordenadores: de 8 
bits y de ló bits. En general, los ordenadores de 8 bits 
son mucho más baratos que los de 16 bits, poseen un 
límite inferior de capacidad de memoria (que veremos 
mas tarde), v tienen una menor versatilidad de proce¬ 
sado que sus oponentes de 16 bits. De todos modos, 
con los programas populares de aplicación típicos de 
hoy en día, las diferencias técnicas entre los dos tama¬ 
ños de chips son virtualmente inapreciables para el 
usuario medio no programador. En la práctica, a me- 
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nos que empiece usted a escribir sus propios progra¬ 
mas, la única diferencia que observará entre una CPU 
de 8 bits y otra de 16 bits es el máximo de memoria 
que puede usted instalar, lo cual puede ser de todos 
modos un factor a tener en cuenta. 

Cada CPU distinta posee su propio juego de ins¬ 
trucciones, y cualquier programa que ejecute debe 
estar escrito en instrucciones contenidas en ese juego. 
Con muy pocas excepciones, una CPU no puede ejecu¬ 
tar programas escritos en el juego de instrucciones de 
otra CPU. El CP/M fue escrito originalmente en el jue¬ 
go de instrucciones 8080, de modo que solamente aque¬ 
llas CPU que eran compatibles con el 8080 podían pr o¬ 
cesar el CP/M. Desde la llegada del CP/M-86, las CPU 
8086/8088 pueden recibir también el apoyo de este sis¬ 
tema operativo. 


Memoria 

Normalmente un ordenador almacena las instruc¬ 
ciones que le dicen lo que tiene que hacer (su progra¬ 
ma) y los datos sobre los que trabaja (el texto de un 
tratamiento de textos, por ejemplo) en una parte del 
ordenador destinada a tal fin: la memoria. 

La memoria de un ordenador está formada por un 
grupo de muchos circuitos idénticos. Cada circuito 
recuerda en cuál de dos estados se halla, del mismo 
modo que el interruptor de las luces de una casa está 
encendido o apagado. Cada uno de esos circuitos re¬ 
cuerda un elemento de información encendido/apaga¬ 
do. Puesto que el conjunto del ordenador está lormado 
por esos circuitos con dos posiciones, el ordenador tie¬ 
ne que basar su actuación en un sistema numérico que 
pueda funcionar en ese entorno. Este sistema es el sis¬ 
tema numérico binario, que utiliza solamente los dí¬ 
gitos 0 y 1. En consecuencia, cada posición de la me¬ 
moria recuerda un dígito binario, o bit. En la mayor 
parte de los ordenadores personales, estos bits son uti¬ 
lizados dentro del ordenador en unidades de ocho bits, 
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llamadas bvtes. Un byte almacena un carácter alfabé¬ 
tico. El tamaño de la memoria se basa normalmente 
en cuántas células byte contiene esa memoria. Utili¬ 
zando una forma abreviada de representación, en la 
que K. significa 1.024, un ordenador con 32K de me¬ 
moria dispone de 32.768 bvtes (32 Á'ilobytes) de capa¬ 
cidad de almacenamiento. 

Hav varios tipos de memoria, tres de los cuales va¬ 
mos a ver a continuación. 

RAM. Imagine un escritorio americano con unas 
cuantas docenas de casillas para guardar papeles. Si 
se sienta usted en ese escritorio, puede colocar un so¬ 
bre, por ejemplo, en cualquier a de esas casillas en más 
o menos el mismo tiempo. Su ordenador tiene un tipo 
de memoria análoga a esas casillas, donde puede guar¬ 
dar bvtes de datos. Para que el ordenador pueda utili¬ 
zar eficientemente las casillas electrónicas, éstas se 
hallan numeradas secucncialmcnte empezando desde 
cero. El número asignado a una casilla de almacena¬ 
miento en particular se llama su dirección. Un or dena¬ 
dor típico puede tener entre 8k y 64 K. de esas casillas 
(vea Figura 1.1). 

La CPU del ordenador puede almacenar o reclamar 
cualquier carácter o numero a o de una ca.silla de me¬ 
moria simplemente escribiendo en o leyendo de la di¬ 
rección de la casilla. Por ejemplo, un programa de con¬ 
tabilidad puede leer un número de la dirección 17, leer 
otro número almacenado en la dirección 1506, sumar 
ambos números, v depositar el resultado en la direc¬ 
ción 32148. Puesto que se requiere el mismo tiempo 
para acceder a una casilla que a otra, este tipo de me¬ 
moria es llamado memoria de acceso aleatorio, abrevia¬ 
damente RAM (random-access memory en inglés). Ob¬ 
serve que puede usted tanto escribir como leer en esa 
memoria RAM. 

La mavoría de las RAM sub en de un tremendo pro¬ 
blema. Su habilidad de recordar depende de que la 
energía eléctrica que alimenta el ordenador se man¬ 
tenga ininter r umpida. Cuando el ordenador es desco- 
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Figura 1.1. Cómo recuerda decir "Hola" un ordenador. 
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nectado, aunque sea por un breve instante, el conteni¬ 
do de todas las localizaciones de la memoria se pierde; 
de esa memoria se dice que es volátil. 

En la mayor parte de los ordenadores, la alimenta¬ 
ción de energía no puede ser mantenida indefinida¬ 
mente. Asi, algunos ordenadores son construidos con 
memorias hechas con un nuevo tipo de tecnología lla¬ 
mado CMOS. Este tipo de RAM utiliza considerable¬ 
mente menos cantidad de energía, y puede ser provista 
con una batería de seguridad que retiene la memoria 
cuando es desconectada la energía principal. 


ROM. Un método distinto de eludir el problema de 
la volatilidad de la memoria es utilizar otro tipo de 
memoria en su ordenador: la memoria de sólo lectura 
(read-oitiy memore, ROM). Este tipo de memoria no 
sufre ninguna clase de amnesia cuando se desconecta 
la energía; sus datos o programa están allí en la me¬ 
moria cuando el ordenador es conectado de nuevo. 
Pero el precio que hay que pagar por ello es que, aun¬ 
que la CPIJ puede dirigirse a la ROM del mismo modo 
que lo hace con la RAM, el contenido de la ROM no 
puede cambiarse en el uso normal del ordenador: no 
puede escribirse en ella. 

Hay varios tipos de ROM. Algunas tienen su conte¬ 
nido permanentemente grabado o programado por el 
fabricante. Algunas otras pueden ser programadas por 
el usuario (Memoria de solo lectura programadle, o 
PROM). Incluso hay un tipo que puede ser borrado y 
reprogramado por el usuario (EPROM), mediante un 
equipo especial. 

Es inuv probable que su ordenador personal posea 
una parte de su memoria destinada a la ROM. Su fi¬ 
nalidad es proporcionarle al ordenador al menos un 
programa mínimo permanente que pueda poner en 
marcha cuando sea conectado, o cuando usted pulse el 
botón de resel o reinicialización si se siente perdido 
con su programa particular v quiere empezar de nue¬ 
vo desde cero. 
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Incidentalmente, mencionamos antes que el tér¬ 
mino hardware se refiere a los objetos físicos que usted 
puede tocar realmente, mientras que software se re¬ 
fiere a los programas más efímeros grabados en algún 
intangible medio magnético. Cuando el software es 
programado «permanentemente» en una ROM, se con¬ 
vierte en algo intermedio entre soft y hará, y así es lla¬ 
mado firtnware. 

En la sección dedicada a la CPU mencionamos una 
diferencia entre las CPU de 8 bits y las de 16 bits. En 
general, una CPU de 8 bits utiliza una dirección de 2 
bytes, lo cual representa 16 bits (un byte son 8 bits) de 
información de dirección. El número máximo de di¬ 
recciones es pues 2 16 o 65.536 (64K). Un ordenador con 
una CPU de 8 bits se verá normalmente limitado a una 
memoria de 64K. 

Las CPU de 16 bits operan con un esquema distinto 
de direcciones. Normalmente hay de 20 a 24 bits dis¬ 
ponibles para información de direcciones, de modo 
que el campo mínimo de direcciones es 2 20 o 1,048.576 
direcciones (un megabvte). Eso representa 16 veces la 
cantidad máxima de que puede disponer un ordenador 
típico de 8 bits. 

Algunas aplicaciones, principalmente algunos pro¬ 
gramas de análisis financiero, utilizan grandes canti¬ 
dades de memoria. Algunos usuarios de tales progra¬ 
mas de ordenadores personales consideran que 64K es 
el mínimo de tamaño de memoria, con aproximada¬ 
mente 512K (medio megabvte) como lo más deseable. 
Cuando decida usted qué programas de aplicación 
CP/M comprar, una pregunta clave que debe hacerse 
es cuál es el mínimo de memoria necesario para que el 
programa funcione eficientemente. 

Memoria de masa. Como hemos dicho, un ordena¬ 
dor personal típico de 8 bits puede disponer de un má¬ 
ximo de 64K bytes de memoria de acceso aleatorio. 
Sin embargo, a menudo es deseable disponer de un 
cupo mayor de memoria adicional para varias finali¬ 
dades: 
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para proporcionar acceso v almacenamiento a una 
mavor variedad de programas 

para poder manejar ficheros de trabajo de mayor 
tamaño que los que puede albergar el ordenador de 
una sola vez 

en sistemas con memoria volátil, tienen que existir 
algunos medios de almacenar permanentemente 
programas v datos que el ordenador pueda pedir y 
utilizar más larde 

Muchos ordenadores personales utilizan un floppy 
disk para ese almacenamiento. Veremos esto con ma¬ 
yor detalle en este mismo capítulo, un poco más ade¬ 
lante, pero presentaremos los discos aquí. Un floppy 
disk es un círculo pequeño v flexible de material mag¬ 
nético donde los datos pueden ser grabados y leídos. 
Un disco típico de 5 1/4 pulgadas puede contener apro¬ 
ximadamente entre 80.000 v 360.000 bytes o caracte¬ 
res de información. Esto representa muchas veces la 
capacidad de almacenamiento interno de la mayoría 
de los ordenadores personales. Algunos de esos discos 
proporcionan al usuario acceso a una amplia variedad 
de programas v datos. El ordenador necesita uno o 
más (Irires de discos que puedan leer esos discos v es¬ 
cribir en ellos. Los datos son transferidos a y de los 
discos a velocidades muy rápidas: I S.000 caracteres 
por segundo no resulta una velocidad exagerada. El 
creciente uso de esos discos es lo que ha proporcionado 
su auge al CP/M, un sistema basado precisamente en 
los discos. 


Teclado 

El teclado es el medio principal de comunicación 
entre el ordenador y el usuario. Un teclado típico de 
ordenador personal es del mismo tamaño y estilo que 
el teclado de una máquina de escribir de oficina, con la 
posibilidad de disponer de algunas teclas extra. 
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En la mayor parte de los programas de ordenador, 
dispone usted de la posibilidad de elegir en un mo¬ 
mento determinado entre varias actividades. Hay va¬ 
rias formas de seleccionar entre esas actividades. Bajo 
el PC/M y los más antiguos programas de aplicación 
que funcionaban con él, tenía que teclear usted un co¬ 
mando de una sola palabra: EDIT, por ejemplo, o SAVE. 
Muchos de esos comandos requerían también teclear 
distintos parámetros: drive de discos, nombre del fi¬ 
chero, y así. Muchos de esos programas requerían in¬ 
cluso que recordara usted los comandos disponibles. 
Teclear en minúsculas cuando se exigían mayúsculas 
podía hacer que nada funcionara. 

Los programas más nuevos muestran las distintas 
posibilidades en forma de monis, listas de actividades 
u opciones disponibles. En algunos programas, basta 
con que mueva usted el cursor hasta el lugar adecuado 
y luego pulse la tecla de RETURN o ENTER. Los pro¬ 
gramas más recientes sitúan una línea de selecciones 
en la parte superior o inferior de la pantalla, y etique¬ 
tan cada una de ellas con un número de función. Pul¬ 
sar una de las teclas de función introduce su selección 
en el ordenador. Tales programas son «amigos del usua¬ 
rio», mostrando sus selecciones para que usted elija 
sus respuestas y facilitando su elección al reducir su 
input a pulsar simplemente una tecla. Esas teclas de 
función se irán haciendo más y más útiles a medida 
que mejoren los programas diseñados para ser comer¬ 
cializados. 

En muchos casos, las teclas de función son prepro- 
gramables. Pueden significar una cosa en un programa 
de aplicación, y algo completamente distinto en un 
programa diferente. Incluso pueden ser cambiadas 
entre las distintas secciones o «niveles» de un mismo 
programa de aplicación. 

Una de las diferencias más importantes entre el 
CP/M para los ordenadores de 8 bits y el CP/M-86, que 
fue escrito para hacer funcionar el PC de IBM y sus se¬ 
mejantes, es el uso de esas teclas de función que incor¬ 
pora el IBM PC. Los programas de utilidad que acom- 


16 



pañan al CP/M-86 saben utilizar esas teclas, y una sola 
pulsación ocupa el lugar de todo un largo tecleo de 
comandos. 


Display 

El display de su ordenador es su medio principal 
de comunicarse con usted. Va a pasar usted un alto 
porcentaje de su tiempo de ordenador contemplando 
ese display. Veamos pues primero los distintos tipos 
de displavs: el CRT v la pantalla plana. 

CRT. El mejor v más versátil tipo de display es el 
tubo de rayos catódicos, abreviadamente CRT (cathode 
rav labe). Lo que esconde ese nombre de resonancias 
técnicas es el mismo tipo de tubo que posee su televi¬ 
sión en blanco v negro: un tubo de cristal que puede 
ser tan pequeño como 5 pulgadas en diagonal, y tan 
grande como 12 pulgadas en algunos ordenadores. 

La cantidad de inlormación que puede ser exhibi¬ 
da en ese tipo de pantalla varía con el ordenador. Al¬ 
gunas contienen 16 lineas de 64 caracteres cada una, 
otras pueden contener 25 líneas de 80 caracteres cada 
una. La mayor parte pueden mostrar o bien caracteres 
alfabético/numéricos o bien gráficos. Hablaremos con 
algún detalle de los gráficos un poco más adelante, 
pero por ahora los describiremos como dibujos y ma¬ 
pas generados por el ordenador. 

Hay tres tipos importantes de CRT monocromos; 
uno de ellos es blanco v negro, otro negro y verde cla¬ 
ro, y el tercero negro y ámbar. Algunas personas en¬ 
cuentran que la pantalla verde es la más cómoda de 
mirar durante largos períodos. Por otra parte, los dis- 
plays de color están empezando a hacerse populares 
entre los usuarios de los ordenadores personales. De 
todos modos, hasta el momento, la mayoría de los or¬ 
denadores que incluyen capacidad de color requieren 
todavía un CRT externo de color. 
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Displays de pantalla plana. Los ordenadores que 
no poseen CRT utilizan normalmente alguna de las 
tecnologías de pantalla plana. Las principales venta¬ 
jas de la pantalla plana son un ahorro de espacio y una 
forma más conveniente, conseguido todo ello a costa 
de tener menos información exhibida y menor capaci¬ 
dad de gráficos. 

Algunos ordenadores incluyen un display de cris¬ 
tales líquidos (LCD, liquid-crvstal display). Son una 
versión ampliada del LCD que se emplea en algunos 
relojes digitales, pero modificada para mostrar tanto 
números como letras. Una ventaja importante es que 
utilizan menos corriente eléctrica, por lo que resultan 
excelentes para los pequeños ordenadores portátiles 
accionados a pilas. Esos displays poseen normalmente 
menos líneas que el CRT. El portátil Cavilan, por ejem¬ 
plo, muestra 8 líneas de 66 caracteres (pero puede ac¬ 
cionar un CRT de 24 por 80 si se lo proporciona). Algu¬ 
nos de los portátiles de mano tienen una sola línea de 
doce caracteres. 

Unos pocos portátiles tienen displays de tubo fluo¬ 
rescente, que trabajan mejor que el LCD con poca luz. 
También tienen una capacidad de display limitada, 
normalmente una línea de dos docenas de caracteres o 
menos. 

Una compañía está ofreciendo un portátil de ele¬ 
vado precio, el Compass, que lleva una pantalla elec- 
troluminiscente. El Compass muestra 24 líneas de 65 
caracteres, en un display plano abatible. 


El Sistema Operativo 

¿Recuerda esos útiles programas de aplicación de 
los que hablábamos hace unos momentos? Cada uno 
de esos programas tiene que trabajar con su variedad 
de equipo de ordenador. Naturalmente, debe escribir¬ 
se una versión distinta del programa para cada CPU 
debido a los requerimientos de los distintos juegos de 
instrucciones. Sin embargo, incluso los ordenadores 
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con la misma CPU pueden presentar una enorme dife¬ 
rencia en lo que se refiere a! equipo que contiene el 
ordenador, v en cómo un programa de aplicación uti¬ 
lizará ese equipo. 

¿Cómo sabe que hacer el programa de aplicación 
para recibir un carácter del teclado de ese modelo en 
particular? ¿Cómo debe enviar un mensaje al displav? 
El programa de aplicación puede necesitar también 
algunos datos de la memoria; ¿cómo conseguirlos sin 
saber qué tipo de memoria posee ese ordenador en 
particular, y qué se necesita para controlarla? 

Y ésa es la razón de la existencia del sistema ope¬ 
rativo: para presentar a un programa de aplicación un 
«rostro» constante, incluso aunque el hardware real 
del ordenador tras ese rostro sea enormemente distinto 
de modelo a modelo. El sistema operativo en sí contie¬ 
ne segmentos de programa adaptados para manipular 
el hardware de cada sistema del ordenador: teclado, 
displav, sistema de discos, etc. Pero tiene también un 
juego constante de procedimientos a los que puede 
recurrir cualquier programa de aplicación, en cual¬ 
quier modelo de ordenador. 

Un Programa de Aplicación 

La palabra programa está íntimamente relaciona¬ 
da con la palabra ordenador en la mente de la mayor 
parte de personas. Programa tiene dos significados; en 
uno es una cosa («Este programa no funciona correcta¬ 
mente»), en otro es una actividad («Tengo que progra¬ 
mar correctamente esto»). Echemos un vistazo a todo 
ello. 

Un ordenador es un dispositivo electrónico que 
puede ejecutar instrucciones elegidas por el usuario de 
entre un particular juego de instrucciones que el orde¬ 
nador puede reconocer y ejecutar. Las instrucciones 
no son ejecutadas una a una, como las introduciría el 
usuario, sino que se hallan acumuladas formando un 
grupo de instrucciones diseñadas para realizar una 
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tarea en particular. Ese grupo de instrucciones es un 
programa. 

El programa es escrito por alguien que desea utili¬ 
zar el ordenador para resolver un problema o para 
proporcionar un servicio. El programador sabe al me¬ 
nos de una forma general cómo funciona el ordenador. 
La tarea de programar es averiguar qué instrucciones 
hay que darle al ordenador para que efectúe el trabajo 
correctamente. Esas instrucciones pueden variar de 
enormemente detalladas si la programación es hecha 
directamente en las instrucciones de la CPU, a muy 
generales si es empleado uno de los lenguajes de alto 
nivel. 


CÓMO FUNCIONA UN SISTEMA DE DISCOS 

Puesto que la mayor parte de los ordenadores per¬ 
sonales se hallan equipados con sistemas de almace¬ 
namiento en floppy disks, vamos a revisar éstos con 
usted. El CP/M es un sistema basado en los discos ; eso 
significa que el CP/M permanecerá en su drive de dis¬ 
cos hasta que usted lo necesite, en cuyo momento la 
porción de sus capacidades que resulta necesaria es 
cargada en el ordenador y ejecutada. Las diferencias 
entre los sistemas de discos son la razón principal de 
la necesidad y la popularidad de los sistemas operati¬ 
vos como el CP/M. 

Hay dos razones por las cuales es necesario algún 
método para almacenar permanentemente los progra¬ 
mas y datos de un ordenador. Primero, recuerde lo que 
hemos dicho acerca de la memoria interna de la mayor 
parte de ordenadores: es volátil, y lo olvida todo cuan¬ 
do es desconectada. Segundo, esa memoria interna 
puede que no sea lo suficientemente grande como para 
contener la cantidad de datos necesarios para un pro¬ 
grama... un documento largo para un programa de tra¬ 
tamiento de textos, por ejemplo. Es necesario algún 
tipo de almacenamiento fuera de la memoria interna 
del ordenador. 
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Esta necesidad se ve satisfecha por un sistema de 
almacenamiento que graba magnéticamente progra¬ 
mas v datos en un disco de material magnético: un 
sistema de lloppv disks. 

Un lloppv disk típico consiste en un círculo de un 
material magnético f lexible, similar a la cinta magne¬ 
tofónica de los audio-cassettes. Este irágil disco viene 
protegido por una rígida envoltura para permitir su 
manejo v su inserción en el drive de discos. En el cen¬ 
tro del disco hav un gran agujero, a través del cual el 
drive de discos inserta un eje que aprisiona y hace gi¬ 
rare! disco. Eos discos de mejor calidad poseen un ani¬ 
llo de refuerzo en torno al agujero central, allá donde 
el eje sujeta el disco. 

Observe que solamente gira el diseo, no su envol¬ 
tura externa, llav una capa de material blando entre 
la envoltura v el disco, pata impedir la abrasión y evi¬ 
tar la acumulación de electricidad estática. 

En la parte central de uno de los lados de la envol¬ 
tura del disco hay un corte ovillado por ambas caras, 
que deja al descubierto el disco de grabación. Es por 
esta abertura del disco donde la cabeza de lectura/es¬ 
critura (similar a la cabeza de grabación/reproduc¬ 
ción de una grabadora a cassettes) entra en contacto 
con el disco. Si el mecanismo del drive posee dos cabe¬ 
zas, una para cada lado del disco, entonces se dice que 
el disco es de doble cara porque la información puede 
ser grabada en ambos lados. Sin embargo, todos los 
discos, incluso aquellos etiquetados como de una sola 
cara, poseen la abertura en ambos lados de la envoltu¬ 
ra. Asegúrese de no locar la superficie de grabación del 
disco a través de la abertura; ¡la suciedad y la grasa de 
las manos pueden arruinar un disco! 

La cabeza de lectura/escritura dentro del mecanis¬ 
mo del drice se muev e a pequeños saltos en vez de sua¬ 
vemente, siguiendo una linea recta desde o hacia el 
centro eleI disco, por encima de la zona descubierta. A 
cada salto, la cabeza entra en contacto con un círculo 
determinado del disco, con diferentes círculos concén¬ 
tricos para diferentes saltos. Esos círculos son un poco 
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como el surco de un disco gramofónico, excepto que el 
surco del disco gramofónico forma una espiral que 
empieza en el borde exterior del disco y termina en el 
centro. Los círculos del disco de ordenador están sepa¬ 
rados y no se conectan entre sí. Usted no puede ver 
esos círculos; existen solamente en la magnetización 
del disco. 

En cada uno de tales círculos (llamado una pista o 
track), la cabeza puede leer o escribir datos (vea Figu¬ 
ra 1.2). Como parte de la técnica de gestión de ficheros 
del sistema operativo, los tracks están numerados, em¬ 
pezando normalmente con track 0 en la parte más cer¬ 
cana al borde exterior del disco. Cada track puede con¬ 
tener una gran cantidad de datos, quizás unos 5000 
caracteres de texto en los típicos discos de 5 1/4 pulga¬ 
das utilizados en la mayoría de los ordenadores perso¬ 
nales. 

En la mayor parte de las utilizaciones de los orde¬ 
nadores, es más conveniente trabajar con pequeños 
bloques de datos, por lo que cada track está separado 



Track 0 

Track 19 

Un sector 
(512 bytes) 


Track 39 


Figura 1.2. La información es almacenada en un disco en pistas o 
tracks, y cada track se halla dividido en sectores.. 
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en sectores, arcos de ese círculo que pueden albergar 
de 128 a 512 caracteres. 

Cerca del gran agujero central (.leí disco hay en la 
envoltura un agujero circular más pequeño, por el que 
puede verse la zona de grabación. Si hace girar usted 
el disco dentro de su envoltura (metiendo los dedos 
índice v medio por el agujero central) mientras obser¬ 
va este agujero, vera pasar uno o más agujeros más pe¬ 
queños hechos en el material del disco. El mecanismo 
del drive de discos contiene un sensor luminoso que 
detecta el paso de estos agujeros, proporcionándole así 
al controlador del disco del ordenador alguna infor¬ 
mación sobre la posición del disco. Si solamente hay 
uno de estos agujeros, entonces es el agujero índice 
que especilica el principio del primer sector de cada 
pista o track. Las localizaciones de los demás sectores 
se hallan señaladas en la información grabada en el 
propio track. Tales discos son ILimados soft-sectored, 
con sectot izacion software. 

Algunos discos muestran mas de un agujero índice 
cuando el disco es hecho girar en su envoltura. Esos 
agujeros, repartidos regularmente en torno al disco, 
señalan el principio de cada sector del disco; tales dis¬ 
cos son llamados hard-scctorcd, con scctorización hard¬ 
ware. Entre un par de esos agujeros regularmente es¬ 
paciados hay un agujero extra (el agujero índice) que 
señala cuál es el primer sector. 

Un disco típico de 5 I 4 pulgadas puede tener, diga¬ 
mos, 41) tracks a cada lado del disco, y caria track se 
divide en ocho sectores. Eso hace 640 sectores en un 
disco, cada uno de los cuales es capaz, tic albergar qui¬ 
zás unos 5 I 2 caracteres de sus dalos, por lo que la ca¬ 
pacidad total riel disco es de mas de 320.000 caracteres. 

En ese laberinto de tracks y sectores, un usuario de 
ordenador perderá rápidamente el interés si no man¬ 
tiene un control de donde están almacenados sus da¬ 
tos. Esta es una tarea que puede hacer mejor el propio 
ordenador, lino de los trabajos mas importantes de un 
sistema operat ivo como el CP/M es mantener el control 
de los di ives v las posiciones de encabezamiento, sec- 
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tores y tracks, a fin de que el usuario pueda referirse a 
un programa o dato simplemente con un nombre de 
fichero, sin necesidad de saber dónde está almacenado 
o cuál es su longitud. La estructura de ficheros en el 
disco es invisible o transparente para el usuario. 

Cubriremos más extensamente el tema de los fi¬ 
cheros y la gestión de ficheros en el capítulo 3. 

Como indudablemente sabe ya usted, las partes 
más importantes de un ordenador personal son: la CPU, 
la memoria, el teclado, el displav, el sistema operati¬ 
vo, y el programa de aplicación. Su ordenador puede 
tener además otro equipo: una impresora es un acce¬ 
sorio muy útil, como lo es también una memoria de 
hard disk, de disco duro. Para nuestros propósitos, lo 
único que necesita recordar usted es que el CP/M tam¬ 
bién se encarga de esos componentes. 
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2. BREVE HISTORIA DEL CP/M 


En 1973, el señor Gary Kildall abandonó su po- 
sieión docente en la universidad para trabajar comQ. 
consultor en el campo de los ordenadores. La Intel 
Corporation, entonces una compañía nueva, estaba 
produciendo algo también nuevo: versiones de unida¬ 
des centrales de proceso (CPU) con circuitos integra¬ 
dos para ordenadores. En los sistemas de desarrollo de 
los pequeños ordenadores de aquel tiempo, la función 
de almacenaje lucra del ordenador era manejada pri¬ 
mariamente por cinta de papel, a menudo con máqui¬ 
nas teleimpresoras como el sistema input/output del 
usuario. Los primitivos e innovadores microordenado¬ 
res Intel 4004 y 8008 iban a ser remplazados por el 
8080. El señor Kildall deseaba producir software para 
ese nuevo sistema. 

Kildall deseaba también construirse su propio or¬ 
denador personal. Investigando posibilidades de al¬ 
macenamiento de datos, rechazó la cinta de papel como 
demasiado lenta, la cinta de papel de alta velocidad 
como demasiado cara, y las cassettes como demasiado 
poco fiables. IBM había introducido recientemente el 
floppy disk grabado magnéticamente como un sustitu¬ 
to de la ficha perforada, y el señor Kildall consiguió 
uno de esos drives. Un amigo diseñó y construyó un 
controlador electrónico para él, y el hardware del or¬ 
denador doméstico de Kildall quedó completo. Sin 
embargo, el drive de diseos no había sido pensado para 



ese uso, y no había ningún programa de ordenador 
para operar el sistema. En 1974, le tomó casi un año 
diseñar y completar un sistema operativo del disco, al 
que llamó «Progama de Control para Microordenado¬ 
res», o CP/M para abreviar. El sistema, que estaba ba¬ 
sado en su experiencia con los sistemas de ordenado¬ 
res de gran tamaño, estaba escrito en un lenguaje de 
alto nivel llamado PL/M. 

Kildall pasó el siguiente año escribiendo los distin¬ 
tos programas de utilidad que ahora forman parte in¬ 
dispensable del CP/M. Por aquel entonces, el CP/M fue 
adaptado para funcionar con cuatro microordenado¬ 
res distintos, lo cual significaba una nueva elabora¬ 
ción para cada nueva marca o modelo. Cansado de vol¬ 
ver a escribir el programa cada vez que era aplicado a 
un nuevo ordenador, Kildall diseñó la estructura mo¬ 
dular mostrada en este manual para facilitar nuevos 
cambios y mejoras. Kildall formó una nueva compa¬ 
ñía, la Digital Research, para explotar comercial¬ 
mente el programa. 

A mediados de los setenta, apareció en la revista 
Popular Electronics un artículo sobre el primer orde¬ 
nador digital personal al alcance del gran público. 
Este ordenador, disponible en forma de kit a través de 
una compañía llamada MITS, esperaba vender unos 
pocos cientos de unidades en su proyectada vida mer¬ 
cantil. Al cabo de pocas semanas de la aparición del 
artículo descriptivo, la MITS se veía abrumada de pe¬ 
didos. La revolución del ordenador personal había em¬ 
pezado. Al principio, se vio limitada a los aficionados 
técnicos debido a la cantidad de esfuerzo técnico im¬ 
plicado en conseguir que una de esas unidades funcio¬ 
nara correctamente. 

El ordenador MITS era montado sobre una estruc¬ 
tura que fue llamada S-100 bus, v pronto empezaron a 
surgir competidores que utilizaban la misma estruc¬ 
tura. Virtualmente todos los primitivos ordenadores 
domésticos eran montados a mano por esos aficiona¬ 
dos técnicos, de modo que cada cual elegía distintos 
componentes entre el creciente número de tipos que 
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iban apareciendo en el mercado. Pocos ordenadores 
eran idénticos, ni siquiera aquellos que procedían de 
la misma fuente. 

Los primeros sistemas de almacenamiento para 
ordenadores personales se habían basado en cassettes 
audiomagnéticas. La nueva versión modular 1.3 del 
CP/M, junto con el controlador riel disco del amigo de 
Kildall. Inerón adoptados en 1975 por la Imsai, Inc., el 
segundo fabricante en importancia en el campo de los 
microordenadores personales. Esta adaptación de dri¬ 
ces de discos y microprocesadores se volvió extrema¬ 
damente popular con gran rapidez entre la comuni¬ 
dad técnica. Cuando empezaron a hallarse disponibles 
las placas que podían conectarse directamente al or¬ 
denador para controlar los di ives de discos, se difun¬ 
dió entre los aficionados la noticia de la disponibilidad 
del CP/M. Con el diseño modular, solamente había que 
reescribir una parle mínima del programa (los BIOS) 
para que luera operativo en un ordenador totalmente 
distinto. 

A medida que crecían la popularidad y la reputa¬ 
ción del CP/M, el programa iba siendo mejorado. La 
versión 1.4 lúe ofrecida a la comunidad aficionada, y 
se convirtió en un éxito instantáneo. Con la disponi¬ 
bilidad de un sistema operativo común, y la habilidad 
de manipular rápidos v baratos drives de discos, los 
artilupios de los aficionados técnicos se convirtieron 
en auténticos microordenadores que funcionaban a las 
mil maravillas, con un tremendo potencial, tanto per¬ 
sonal como comercial. 

Mientras los aficionados se abocaban al CP/M, las 
compañías mas agresivas que buscaban nuevos pro¬ 
ductos (pie olrecer empezaron a solicitar licencias de 
fabricación del CP/M a la Digital Research. Lo altera¬ 
ron v ofrecieron versiones para varios sistemas especí¬ 
ficos. Otras compañías, queriendo ofrecer sus propios 
sistemas operativos pero sin poder echar de lado la 
gran reputación del CP/M en permitir que programas 
muy diversos funcionaran en una gran variedad de 
ordenadores, publicilaban sus propios sistemas opera- 
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tivos como «CP/M compatible». El CP/M se convirtió 
rápidamente en el sistema operativo estándar para 
ordenadores personales, todos los cuales montaban 
por aquel entonces una CPU de 8 bits. 

Una importante revisión de la versión 1.4, allá por 
1979, dio como resultado la versión 2.0, luego la ver¬ 
sión 2.2. Todas esas versiones primitivas eran para la 
CPU 8080, así que afortunadamente podían funcionar 
también con los ordenadores que utilizaban las nue¬ 
vas CPU 8085 y Z80, y que eran compatibles con el jue¬ 
go de instrucciones de la 8080. 

Con la intercambiabilidad de programas entre or¬ 
denadores distintos asegurada, los programas escritos 
originalmente para un sistema específico eran fácil¬ 
mente adaptados para otro sistema distinto. Esto hizo 
más que simplemente iniciar el intercambio de soft¬ 
ware; con un mercado amplio asegurado, espoleó a los 
creadores de software comercial a generar nuevos y 
poderosos programas que pusieran al alcance de la 
mano de los usuarios de ordenadores todas las capaci¬ 
dades de esos pequeños v económicos aparatos. Este 
aumento de utilidades, directamente rastreable a tra¬ 
vés de la proliferación de CP/M, es lo que atrajo al mer¬ 
cado masivo a los ordenadores personales. 

Más tarde, el CP/M evolucionó a una familia de pro¬ 
ductos: el MP/M, el CP/M concurrente y el CP/Net. Cuan¬ 
do empezaron a aparecer los ordenadores de 16 bits, el 
CP/M fue reelaborado como CP/M-86 para aprovechar 
las más avanzadas capacidades de esos aparatos. Con 
la llegada de los ordenadores de 16 bits aparecieron 
finalmente otros sistemas operativos competitivos, 
que captaron una parte del mercado que hasta enton¬ 
ces había dominado el CP/M. 

La compañía que ofrece el CP/M continúa el desa¬ 
rrollo del producto en nuevas direcciones. Reciente¬ 
mente fue anunciada una versión del CP/M para or¬ 
denadores personales que utilizan la CPU Motorola 
68000. La misma compañía ofrece también un grupo 
de lenguajes relacionados (PL/I, COBOL, BASIC, PAS¬ 
CAL y LOGO) para sistemas operados por el CP/M. 
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3. EL CP/M COMO GESTOR 
DE FICHEROS 


¿POR QUÉ GESTIÓN DE FICHEROS? 

En el capítulo 1 hemos hablado del almacenamien¬ 
to en discos. ¿Pero qué información se almacena en 
estos discos? A estas alturas se habrá dado ya cuenta 
probablemente de que en estos discos pueden ser ar¬ 
chivados programas y los datos de base y resultados 
producidos por esos programas. De hecho, cualquier 
cosa que pueda ser entrada en el ordenador puede ser 
salvada de esta forma. 

Para hacer el almacenamiento y la recuperación 
más fáciles, el CP/M incluye las capacidades de un ges¬ 
tor de ficheros. Esto significa que usted, el usuario, no 
tiene que mantener un control de lo que hay en cada 
disco y su ubicación en él. El CP/M crea un directorio 
que le muestra a usted qué información hay en el disco 
y dónde está. Teclear DIR le mostrará ese directorio, 
como explicaremos más adelante. 

El directorio está organizado en torno a nombres 
elegidos por el usuario. De esta forma, puede referirse 
usted a un «trozo» de programa o datos sin saber dón¬ 
de está o lo largo que es; simplemente llámelo por su 
nombre. Tomémonos un minuto en considerar los nom¬ 
bres y lo que significan. 
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CÓMO NOMBRAR FICHEROS 


Una especificación de fichero del CP/M contiene 
tres partes: el drive donde está localizado el fichero (si 
es distinto del drive especificado en el prompt: A>, B> 
o lo que sea), el nombre en sí, y el tipo de fichero. Divi¬ 
dir la porción del nombre en tres partes le da al usua¬ 
rio una gran flexibilidad. Eligiendo cuidadosamente 
los nombres y los tipos de los ficheros, podrá distinguir 
instantáneamente entre programas y datos, e incluso 
entre distintos tipos de datos: datos numéricos y de 
texto, por ejemplo. 

El nombre del fichero es cualquier grupo de uno a 
ocho caracteres alfabéticos o numéricos, y puede in¬ 
cluir algunos de los caracteres especiales de su tecla¬ 
do. En este nombre no puede insertar usted un espacio 
en ningún lugar. Tampoco puede incluir en un nombre 
de fichero ninguno de los siguientes caracteres, puesto 
que el CP/M los utiliza para finalidades distintas. 


Su utilización en un nombre confundiría al CP/M. 
El nombre de fichero que elija usted tiene que de¬ 
cirle algo acerca del contenido de ese fichero. Puesto 
que tiene completa libertad para elegir sus propios 
nombres, puede ser tan creativo o tan críptico como 
desee. He aquí algunos nombres de archivo válidos: 

MIFICH CRT28/9 

mifich7 LEAME 

doc-fich 6 

Además del nombre, puede añadir usted un tipo de 
fichero opcional. Esto permite agrupar los ficheros en 
familias; toda la correspondencia, por ejemplo, puede 
tener el tipo de fichero LTR. Un tipo de fichero es una 
secuencia de una a tres letras o números, a continua¬ 
ción del nombre pero separadas de él por un punto, 
como en este ejemplo: 
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JOHNSON.LTR 


Aunque en general el CP/M ignora el tipo de fiche¬ 
ro, o bien el CP/M o algunos programas utilizados con 
el CP/M distinguen ya algunos tipos de ficheros como 
poseedores de un cierto significado. Los ficheros COM 
son programas ejecutables, escritos directamente en el 
lenguaje máquina del ordenador en que se supone de¬ 
ben actuar, en los ordenadores de 8 bits en los cuales 
fue primeramente implantado el CP/M. Los ficheros 
CMD son programas en lenguaje máquina en los orde¬ 
nadores de 16 bits. Los licheras de programas en len¬ 
guaje BASIC tienen tipo de fichero BAS. Cuando escri¬ 
ba usted un programa (o reciba uno de un fabricante) 
er¡ algún otro lenguaje de programación de ordenado¬ 
res, el tipo de fichero le ayudará a reconocer qué es: 
FOR para FORTRAN, ASM para programas en lengua¬ 
je ensamblador, etc. 

La Tabla 3.1 le ofrece una muestra de algunos de 
los tipos de ficheros que han sido usados hasta ahora. 
Algunos de ellos son incluso necesarios: así por ejem¬ 
plo, el BASIC no procesará un programa que no lleve 
un tipo BAS. Si usted lo intenta, recibirá un mensaje 
de error en tipo de fichero. 


Tabla 3.1. Tipos de ficheros CP/M 


.ASC Un fichero de programa archivado en for¬ 
ma de código ASCII en vez de en código binario. 

.ASM Un fichero de programa fuente escrito en el 
lenguaje ensamblador de uno de los ordenadores 
de 8 bits para ser utilizado con las facilidades 
ensambladoras del CP/M. 

.A86 Un fichero de programa fuente escrito en el 
lenguaje ensamblador de los ordenadores 8086/ 
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8088 de 16 bits para ser utilizado con las facili¬ 
dades ensambladoras del CP/M. 

.BAK Un fichero baekup, quizás un duplicado de 
la anterior copia de trabajo de un fichero que 
está siendo procesado en estos momentos, por 
ejemplo. 

.BAS Un fichero de programa fuente escrito en el 
lenguaje de programación para ordenadores BA¬ 
SIC. 

.CMD Un fichero de programa almacenado en 
forma binaria que un ordenador de 16 bits puede 
ejecutar directamente. También usado para un 
programa escrito para ordenadores de 8 bits en 
dBASE II, un gestor de bases de datos muy po¬ 
pular. 

.COB Un fichero de programa luente escrito en el 
lenguaje de programación para ordenadores CO¬ 
BOL. 

.COM Un fichero ele programa objeto almacenado en 
forma binaria que un ordenador de S bits puede eje¬ 
cutar directamente. 

.DBF Un fichero de base de datos creado por el 
dBASE II, un gestor de bases de datos muy po¬ 
pular. 

.DOC Un fichero de texto que constituye docu¬ 
mentación para algo, normalmente un progra¬ 
ma. 

.FOR Un fichero de programa fuente escrito en el 
lenguaje de programación de ordenadores FOR¬ 
TRAN. 




.HEX Un fichero en lenguaje máquina para orde¬ 
nadores de 8 bits que se halla en números hexa- 
decimales en vez de en forma binaria y que el 
ordenador puede ejecutar directamente. 

.H86 Un fichero HEX generado para los ordena¬ 
dores de 16 bits utilizando las facilidades ensam- 
bladoras del CP/M-86. 

.INT Un fichero de programa BASIC que ha sido 
compilado en un código intermedio. 

.LIB Un fichero de segmentos de programa rela¬ 
cionados o heterogéneos llamados subrutinas, 
que pueden ser referenciados desde dentro de un 
programa para evitar duplicaciones. 

.LST Un fichero de texto en forma imprimible 
producido por las facilidades ensambladores del 
CP/M-86 en los ordenadores de 16 bits. 

.LTR Un fichero de texto que es un pieza indivi¬ 
dualizada de correspondencia. 

.PAS Un fichero de programa fuente escrito en el 
lenguaje de programación de ordenadores PAS¬ 
CAL. 

.PRG Un programa escrito para ordenadores de 
16 bits en dBASE II, un gestor de bases de datos 
muy popular. 

-PRN Un fichero de texto en formato listo para 
impresión, producido por las facilidades ensam¬ 
bladoras del CP/M en los ordenadores de 8 bits. 


.REL Un fichero en lenguaje máquina que está 
escrito en una forma relocalizable en vez de para 
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ser cargado en una dirección específica. Tiene 
que ser procesado en el momento de cargarlo a 
fin de que sea ejecutable. 

.SUB Un fichero de texto con el formato que la 
facilidad SUBMIT del CP/M puede ejecutar. 

.SYM Un fichero de texto imprimible producido 
por una operación de ensamblado del CP/M, con¬ 
teniendo todos los símbolos que ha definido el 
programador en el fichero de programa en len¬ 
guaje ensamblador. 

.TXT Un tipo de fichero usado comunmente para 
un fichero de texto en general, usado a menudo 
junto con un programa de tratamiento de textos. 

.$$$ Un fichero temporal creado durante algún 
proceso (ensamblado, por ejemplo), que o bien 
recibirá un nuevo nombre o será borrado una 
vez completado el proceso. 


EL COMODÍN DEL CP/M 

Ahora que hemos visto cómo dar nombre a los fi¬ 
cheros, veamos algunas formas poco habituales en que 
puede uno referenciarlos. Por supuesto, siempre puede 
usted referenciar un fichero detallando todas sus espe¬ 
cificaciones: 

drive:nombref¡chero.tipofichero 

El CP/M llama a esto una especificación no ambi¬ 
gua del fichero, puesto que solamente un fichero coin¬ 
cide con toda la especificación. Pero hay una forma 
interesante y útil de referirse a los ficheros con algo 
menos que una especificación completa y elegir pese a 
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todo solamente el grupo de ficheros que usted desea. 
Este procedimiento se llama una especificación ambi¬ 
gua del fichero. 

Cuando hablamos un poco más arriba de los tipos 
de ficheros, dijimos que podía usted calificar todos sus 
ficheros de correspondencia con el tipo de fichero CRT. 
Supongamos que ahora desea trasladar toda su corres¬ 
pondencia a un solo disco. Puede, por supuesto, refe¬ 
rirse a cada fichero por su nombre, v trasladarlos uno 
a uno. Sin embargo, el CP/M posee una capacidad «co¬ 
modín». En el poker, el comodín puede ocupar el lugar 
de cualquier carta que usted desee; no tiene identidad 
propia. De un modo similar, en el CP/M, usted puede 
utilizar un interrogante o un asterisco en lugar del 
nombre o del tipo del fichero, o de ambos, v cualquier 
carácter encajará con él. 

Supongamos que desea usted copiar todas las car¬ 
tas que ha dirigido a una cierta persona, pongamos 
Jones. Ha etiquetado todas las cartas a Jones con nú¬ 
meros, de modo que su directorio del disco luce más o 
menos así: 


AJ0NES1 

CRT 

J0NES3 

CRT 

JOHNSON 

CRT 

SMITH 

CRT 

AJ0NES2 

CRT 

STAT 

COM 

:PETERS 

CRT 

JONES 

DOC 

AJANSEN 

CRT 




Si desea usted copiar solamente las cartas a Jones, 
puede referirse a ellas como un grupo con la etiqueta; 

JONES???.CRT 

Cuando el CP/M examine el directorio de ficheros, 
esta referencia extraerá las tres cartas a Jones, pero no 
el fichero JONES.DOC. El interrogante (?) es un carác¬ 
ter «comodín», y en cualquier ocasión que el CP/M lo 
vea en una especificación de fichero, aceptará como 
válido cualquier carácter que se halle en esa posición. 
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Así, los números 1,2 y 3 serán aceptados como el sexto 
carácter del nombre. En cambio, la carta a Johnson 
será excluida porque el HNS de JOHNSON no coinci¬ 
de con el NES de JONES. El fichero JONES.DOC no 
será incluido porque el tipo de fichero no es CRT. La 
carta de Smith, obviamente, no encaja en absoluto. 

Los interrogantes no necesitan estar al final. Pue¬ 
den aparecer uno o más interrogantes en cualquier 
lugar del nombre o tipo de fichero. Así, puede recoger 
usted tanto las cartas de Jones como la de Jansen re¬ 
firiéndose a J?N?????.CRT. Observe que esto no inclui¬ 
rá la carta a Johnson, puesto que la tercera letra no 
coincide. 

Cuando hay un grupo de interrogantes al linal de 
un nombre o tipo de fichero, el PC/M permite una for¬ 
ma más fácil de especificarlos. Puede remplazar usted 
los interrogantes finales con un asterisco: J?N'".CRT es 
la misma referencia que J?J?????.CRT. J .CRT tomará 
todas las cartas a Jones, Jansen v Johnson, pero no la 
carta a Smith. Aquí, el asterisco sustituye a lodo el 
campo en el nombre o tipo de fichero que esté especi¬ 
ficado con interrogantes. Así pues, una referencia a *.* 
es una forma perfectamente válida de decir: «todos los 
ficheros del disco». 

Un uso cuidadoso de los interrogantes v asteriscos 
puede conseguir que el CP/M efectúe un montón de su 
trabajo. Por supuesto, puede ser también extremada¬ 
mente peligroso, hasta el punto de que el CP/M lo pro¬ 
tege a usted contra usted mismo. Hablaremos de bo¬ 
rrar ficheros en el siguiente capítulo, pero avanzare¬ 
mos algo ahora. ERA borrará un fichero determinado. 
¿Qué cree usted que hará ERA *.*? Apueste, y ganará: 
borrará todos los ficheros del disco. Así pues, aunque 
normalmente el CP/M ejecuta sin rechistar sus pompts, 
en el caso de ERA .* le preguntará primero: 

TODOS (S/N)? 

y no ejecutará su orden hasta que usted la haya confir¬ 
mado. ¿Qué le parece como protección? 
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4. EL CP/M COMO SISTEMA 
OPERATIVO 


QUÉ ES UN SISTEMA OPERATIVO 

Un sistema operativo es un programa de ordena¬ 
dor que controla los recursos del hardware del orde¬ 
nador de una forma organizada y sistemática, y que es 
utilizado por cualquier programa de aplicación que 
sea ejecutado bajo ese sistema operativo. El sistema 
operativo actúa como un ejecutivo, procesando los 
programas del usuario. También maneja la gestión de 
ficheros, de modo que el usuario pueda referirse a los 
ficheros por sus nombres, sin necesidad de saber dón¬ 
de y cómo están almacenados o lo largos que son. 

CP/M es un sistema operativo diseñado específi¬ 
camente para ordenadores personales modernos, lla¬ 
mados también microordenadores. Fue el primer sis¬ 
tema operativo disponible para esos ordenadores per¬ 
sonales, de tal modo que hay una enorme cantidad de 
programas de aplicación disponibles para los aparatos 
que utilizan el CP/M. El CP/M funciona en casi todos 
los ordenadores personales que poseen un chip de uni¬ 
dad central de proceso (CPU) 8080. 8085 o Z80 como 
núcleo del ordenador. Las versiones ampliadas del 
CP/M, el CP/M Concurrente y el MP/M, poseen aún más 
capacidades. 

Echemos una mirada a la forma cómo trabaja. 

Cuando pone usted en marcha su ordenador, su 
memoria está llena con esquemas de bits al azar antes 
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que con algún programa o dato utilizable. Ello se debe 
a que la memoria de un ordenador pierde su capaci¬ 
dad de recordar cuando es desconectada de la corrien¬ 
te eléctrica. Así, cuando es conectada de nuevo, la me¬ 
moria se llena con esquemas de bits que son producto 
de la forma en que se conecta cada diminuto transistor 
y no representan ningún dato real. Esto plantea un 
problema: la CPU del ordenador está siempre proce¬ 
sando un programa a menos que se halle en condición 
de parada. Tiene que haber alguna secuencia de ins¬ 
trucciones, por simple que sea, que la CPU pueda eje¬ 
cutar. De otro modo, la CPU puede tomar esos bits al 
azar («basura») que contiene la memoria y tratarlos 
como un programa, e intentar «ejecutarlo». Los resul¬ 
tados serían imprevisibles en el mejor de los casos, 
desastrosos en el peor. 

Su ordenador posee un mecanismo de cebado: se 
carga a sí mismo mediante un dispositivo llamado 
booístrap (calzador, o también cebo). Eso significa que 
utiliza un pequeño segmento de programa para cargar 
un segmento de programa mayor, el cual a su vez car¬ 
ga el sistema operativo o el programa de aplicación. El 
bootstrap es a menudo un pequeño fragmento de me¬ 
moria que contiene un programa permanente imbo¬ 
rrable, cuya única finalidad es cargar otro programa 
de los drives de discos del ordenador. 

Cuando activa usted el mecanismo del bootstrap 
de su ordenador (para lo cual quizá le baste con conec¬ 
tar la corriente), su primer drive de discos (llamado en 
distintos sistemas drive 0, drive 1 o drive A) empezará 
a girar. Si tiene usted un disco del sistema CP/M en ese 
drive, será recibido con un mensaje de conectado, de 
los que hay una gran variedad de tipos. Luego verá 
usted un prompt, una letra A con un signo > que indica 
que el ordenador está aguardando sus órdenes. Cual¬ 
quiera que sea el símbolo que utilice su sistema como 
cursor, se hallará situado inmediatamente después de 
ese prompt. El cursor es una especie de señal de situa¬ 
ción en la pantalla. Cuando pulse usted las teclas del 
ordenador, el texto aparecerá en la pantalla en el lugar 
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donde esté situado el cursor, que en el arranque del 
sistema verá que esta aguardando justo detrás del 
prompt A>. 

En este punto el CP/M es cargado en su ordenador. 
El sistema básico lo carga en la memoria alta, es decir, 
en la parte de arriba o extrema de direcciones altas de 
la memoria de su ordenador. Casi toda el área de me¬ 
moria mas abajo es preparada por el CP/M para ser 
usada con cualquier programa que usted seleccione. 
Los primeros 256 bvtes de memoria son reservados 
para uso del CP/M, v luego, en la dirección 100 (en anota¬ 
ción hexadecimal, o 256 en decimal) empieza el Area del 
Programa Transitorio o TPA ( Transient Program Area), 
que es donde serán cargados sus programas de aplica¬ 
ción. Toda el área de memoria desde la dirección 100 
hasta el inicio del sistema CP/M se halla disponible 
para su uso. De hecho, la parte de principio de! CP/'M 
en la memoria alta es el Procesador de los Comandos 
de la Consola (CCP, Consolé Command Prucessur), que 
set a necesitado únicamente cuando este usted teclean¬ 
do comandos directamente en la CP/M. Asi, el progra¬ 
ma que este usted procesando puede llegar a escribirse 
realmente encima del CCP en la memoria. 

La figura 4.1 es un mapa de la memoria que mues¬ 
tra cómo utiliza el CP/M las distintas partes de la me¬ 
moria de su ordenador. 

El CP/M tiene dos tipos de comandos que puede 
aceptar. Algunos, insertados en el propio CP/M, son 
llamados comalidos internos. Esos son cargados en la 
memoria de su ordenador cuando es cargado el propio 
CP/M. Otros comandos son añadidos lucra del núcleo 
del CP/M, v son llamados por ello comandos externos. 
Esos comandos externos son en realidad programas 
que residen en el disco de su CP M hasta que son lla¬ 
mados por el operador. Cuando recibe usted un prompt 
(A>) del CP/M, pulsa un comando. El CP/M comprueba 
primero para ver si lo que ha pulsado usted es uno de 
sus comandos internos. Si lo es, lo ejecuta; si no, el CP/M 
mira en el disco para ver si hay algún fichero de co¬ 
mando ejecutable con ese nombre (o un fichero tipo 
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Memoria 
del ordenador 


FFFF(65.535) 


BIOS 


BOOS 


CCP 


--SISTEMA BÁSICO INPUT/OUTPUT 

Adapta el CP/M al hardware del 
ordenador (que puede ser distinto en 
i cada modelo de ordenador) 

l sistema operativo básico 

DEL DISCO 

I Parte funcional del CP/M; gestión de 
ficheros, carga y ejecución de 
programas. 

•—PROCESADOR DE LOS COMANDOS DE 
LA CONSOLA 

Recibe e interpreta los comandos del 
operador 


TPA 


ÁREA DEL PROGRAMA TRANSITORIO 

Espacio libre para los programas del 
usuario 


Pequeña área de memoria para uso del 
sistema CP/M 


Reservada 


0100 (256)* 
0000 ( 0 )* 


* Las direcciones de la memoria se mueslran en lorma hexadecimal, con el equivalente 
decimal entre paréntesis. 


Figura 4.1. Un mapa de memoria de un sistema CP/M. 
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.COM en el CP/M o .CMD en el CP/M-86) en el disco. Si 
está, ese fichero es ejecutado; si no, recibirá usted un 
mensaje de error. 


LOS COMANDOS INTERNOS DEL CP/M 
Gestión del drive 

La primera capacidad del CP/M es la habilidad de 
manejar los drives. Varias versiones del CP/M pueden 
manejar de cuatro a dieciséis drives de discos distin¬ 
tos, señalados con las letras de la A a la P. Cuando el 
CP/M es cargado en su ordenador, selecciona el drive A 
como el disco del cual trabajar. Observará usted esto 
porque en su pantalla aparecerá el prompt: 

A> 

A menos que especifique usted un disco distinto, el 
CP/M usará el drive A como su drive implícito, buscan¬ 
do allá cualquier programa o dato que no sea identifi¬ 
cado con una designación de drive distinta. 

Es fácil cambiar el disco implícito. Cuando vea 
aparecer el prompt, simplemente teclee el drive que 
desea seleccionar como drive activo, seguido por dos 
puntos y luego la habitual tecla de retorno (<CR> en 
este manual). Así, si acaba usted de inicializar su sis¬ 
tema y tiene en su pantalla el prompt A, y desea selec¬ 
cionar el segundo de sus drives, teclee B:<CR>, y en 
su pantalla aparecerá lo siguiente: 

A>B: 

B> 

Ahora, el drive B es el drive activo, y el CP/M bus¬ 
cará siempre allí a menos que le sea especificado algún 
otro drive. 

Vimos más arriba cómo son referenciados los fi¬ 
cheros, mediante un nombre y un tipo. Si no especifica 
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usted al CP/M en qué drive se halla localizado ese fi¬ 
chero, el CP/M buscará en el drive implícito. Puede 
usted pasar por encima de esa selección anteponiendo 
al nombre del fichero la letra del drive v dos puntos. 
Así, nombrefichero.tipofichero señala un fichero del 
drive implícito, mientras que B:mmtbrefichero.tipo- 
fichero señala un fichero en el drive B, independiente¬ 
mente de cuál sea el drive seleccionado por el ordena¬ 
dor como implícito. 

Observe la diferencia entre esas dos secuencias de 
comandos. Ambas hacen lo mismo, ejecutando el pro¬ 
grama sufichro.tpo del drive B, pero el primero deja al 
A como drive implícito, mientras que el segundo lo 
pasa a B. 

A>B:sufichro.tpo 

A>B:<CR> 

B>suf¡chro.tpo<CR> 


Directorio del disco 


Uno de los comandos más útiles del CP/M es el co¬ 
mando DIR, que mostrará un DIRectorio de los fiche¬ 
ros que haya en un disco CP/M. Cuando el CP/M le se¬ 
ñale un prompt esperando un comando, entre DIR. El 
CP/M le mostrará entonces todos los ficheros que hay 
en el disco. 

Si tiene usted un prompt del drive A (A>) y desea 
un directorio de ese disco, simplemente teclee DIR- 
<CR>. Su disco empezará a girar y verá aparecer un 
directorio de su disco, en un formato parecido más o 
menos a éste: 


A: SETDRIVE COM 
: PIP COM 
A USER ASM 
: FORMAT COM 
A: DDT COM 


STAT COM 
LOAD COM 
SAVEUSER COM 
DUMP COM 
SUBMIT COM 
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: ED COM 
A: MOVCPM COM 
: SYSGEN COM 


LIST COM 
COPY COM 
CONFIG COM 


Note que esos ficheros son los ficheros básicos que 
comprenden el sistema CP/M, en una de sus versiones. 
Note también que el sistema CP/M en sí no aparece 
relacionado como un fichero. No puede usted referirse 
al CP/M con un nombre; está localizado en una cierta 
posición en su disco, y es cargado simplemente por la 
rutina de bootstrap de su ordenador. 

Supongamos que está utilizando usted el drive A 
como drive implícito, pero desea obtener el directorio 
del disco B. Con DIR, hay dos formas de conseguir esto: 
puede teclear DIR B:<CR>, o puede cambiar primero 
al drive B tecleando B:<CR> v luego pedir DIR. Cual¬ 
quiera de las dos formas le dará el directorio de B: en 
el primer método, seguirá teniendo el drive A como 
implícito; en el segundo, su drive implícito habrá pa¬ 
sado a B. 

DIR tiene otro uso. Puede pedir usted un directorio 
solamente de aquellos ficheros que satisfagan algunas 
condiciones que puede especificar con la capacidad 
comodín del CP/M. Utilizando el directorio que vimos 
en el capítulo 2, puede pedir usted algunos de sus fi¬ 
cheros tecleando: 

DIR J?N*.LTR<CR> 

El CP/M mostrará en su pantalla: 

A: J0NES1 LTR : J0NES3 LTR : 

J0NES2 LTR 

Observe que la carta a Johnson v el documento so¬ 
bre Jones han sido excluidos. 
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Borrando ficheros 


Otro comando interno del CP/M le permite a usted 
borrar ficheros. Teclear ERA nombrefichero. tipo fichero 
borrará del disco el fichero que especifique. ERA B:- 
nombrefichero.tipofichero<CR> le permitirá borrar el 
fichero denominado nombrefichero.tipofichero del dri- 
ve B. El CP/M no borra realmente el área del disco don¬ 
de está archivado el lichera, y de hecho ni siquiera bo¬ 
rra el fichero del directorio (aunque un listado del di¬ 
rectorio del disco con D1R va no mostrará el fichero 
borrado). Lo que hace el CP/M es señalar que ese fiche¬ 
ro está borrado. Si no genera usted nuevos ficheros 
que utilicen ese espacio en el directorio y disco, su fi¬ 
chero estará aún ahí. 

Si ha cometido usted un error v desea recuperar su 
fichero, hay algunos programas de precio razonable 
en el mercado que le permiten recuperarlo. (¡Vea por 
ejemplo un programa llamado POWER!) 


Renombrando ficheros 

También resulta posible renombrar ficheros con 
un comando interno del CP/M. Teclear: 

REN nuevonombre. fch=viejonombre. fch 

hace que el fichero en el drive implícito llamado viejo - 
nombre.fch sea renombrado nuevonombre.fch . Por su¬ 
puesto, los nombres de los ficheros pueden ir precedi¬ 
dos por una designación de drive si se hallan localiza¬ 
dos en otro drive distinto del implícito. 


Mecanografíe un fichero con el CP/M 

El CP/M posee un comando interno muy útil llama¬ 
do TYPE (mecanografiar). Este comando tomará cual¬ 
quier fichero (del drive implícito o de cualquier otro 
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especificado) y lo «mecanografiará» en la consola del 
sistema seleccionado. El comando está diseñado para 
ser utilizado con ficheros de texto (caracteres), de modo 
que utilizarlo por ejemplo con un fichero de programa 
.COM no es aconsejable. Puede comprobar usted rápi¬ 
damente el contenido de cualquier texto, eliminando 
el display con pulsar simplemente cualquier tecla cuan¬ 
do haya terminado. 

El CP/M le permite también ordenarle al mismo 
tiempo que mecanografía el fichero en la impresora. 
Tecleando control-P, señalado en esta guía como P 
(mantenga pulsada la tecla de control, normalmente 
etiquetada CRTL, luego pulse la letra P en caja alta o 
ba ja) activa un tugóle en el CP/M. Un toggle es una fun¬ 
ción que se conecta v se desconecta alternativamente 
tecleando el mismo comando. Si teclea usted: 

TTY P E nombrefichero. tipofichero< C R > 

su fichero aparecerá simultáneamente en el display y 
la impresora. Teclear de nuevo P desconectará el tog¬ 
gle de la impresora cuando haya usted terminado. 


COMANDOS EXTERNOS DEL CP/M 

El directorio del disco que apareció antes en este 
mismo capítulo contenía varios de los comandos ex¬ 
ternos del CP/M. Vea qué tipo de ficheros comienzan 
con COM. Un fichero .COM es en realidad un progra¬ 
ma ejecutable, y eso es lo que son los comandos exter¬ 
nos del CP/M. Cuando esté usted en el prompt del CP/M, 
teclear simplemente el nombre del fichero (puede omi¬ 
tir el tipo .COM en esos ficheros) le dirá al CP/M que 
extraiga ese fichero del disco, lo cargue en la memoria, 
y empiece a ejecutarlo. Por supuesto, si no especifica 
usted un drive, el CP/M lo buseará en el drive implícito. 

Echemos una breve ojeada a algunos de esos útiles 
comandos externos del CP/M 
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Estadísticas del CP/M 


STAT es un programa que proporciona datos esta¬ 
dísticos sobre los discos o cualquier fichero. Tiene di¬ 
versos usos. Si desea saber usted cuánto espacio de 
almacenamiento le queda en sus drives, teclee STAT 
<CR> y obtendrá una respuesta: 

A: R/W, SPACE: 144K 

Aquí, STAT le está diciendo que el drive A se halla 
activo en ese momento tanto para leer como para es¬ 
cribir (el CP/M puede ajustarlo también para R/0, read 
onlv, sólo lectura) y que tiene 144K (144 veces 1024, o 
sea 147.256 bvtes) disponibles. Si tuviera usted otros 
discos que hubieran sido cubiertos por el CP/M, STAT 
le hubiera dado automáticamente la misma informa¬ 
ción acerca de ellos. 

También puede pedir usted STAT B: (o cualquier 
otro drive), y recibirá la respuesta: 

Byles remaining on B: 18K 

También puede conseguir alguna información útil 
sobre ficheros individuales o grupos de ficheros. Si 
teclea: 

ST AT nombrefichero. tipo fichero 

descubrirá cuántos espacios de 128 bvtes ocupa ese 
fichero, su longitud en bvtes, cuántas extensiones de 
16K utiliza, y si está marcado como lectura/escritura 
o sólo/lectura. Se dará usted cuenta rápidamente de 
que STAT *.* le proporcionará mucha más informa¬ 
ción que DIR. 

De todos modos, STAT es más que simplemente un 
informador: también puede tomar acciones. Una vez 
haya terminado usted de procesar un fichero o grupo 
de ficheros, puede protegerlos de borrados acciden¬ 
tales marcándolos como sólo/lectura. Si teclea: 
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STAT JONES*.LTR $R/0 


marcará esas cartas a Jones de las que hemos hablado 
antes como sólo/lectura, una excelente técnica que 
puede usted adoptar. ¿Que más tarde necesita trabajar 
de nuevo en esos archivos? STAT JONES*.LTR $R/W 
los devolverá al status de licheras lectura/escritura. 

STAT posee otra capacidad útil que seguramente 
no deducirá usted nunca de su nombre. Su ordenador, 
bajo el CP/M, puede cambiar fácilmente los disposi¬ 
tivos de salida. Utilizando títulos que proceden de los 
primeros días de los ordenadores personales, su orde¬ 
nador CP/M posee cuatro dispositivos input/output: 
una consola, llamada CON:; una lectora (reader) y una 
perforadora (punch, de los lejanos días del almacena¬ 
miento en cintas y licitas perforadas) llamadas RDR: y 
PUN:; v un dispositivo de listado o impresora (listing 
device) llamado LSI :. Cada uno de esos cuatro dispo¬ 
sitivos «lógicos» pueden ser asignados a uno de cuatro 
dispositivos «físicos». Por ejemplo, es probable que 
tenga usted su CONxlispositivo asignado al teclado 
para inpul v a la pantalla para oulput. Sin embargo, 
para algunas finalidades, puede que desee usted con¬ 
servar la información que se muestra en su pantalla, y 
así seleccionará la impresora para ser su CONxlispo- 
sitivo. 

Sean cuales sean las facilidades que tenga actual¬ 
mente, puede cambiarlas con STAT. Teclear STAT 
VAL: le mostrara las asignaciones actuales hechas por 
el CP/M, de la forma siguiente: 


CON: = 

TTY: 

CRT: 

BAT: 

UC1 

RDR: = 

TTY: 

PTR: 

UR1: 

UR2 

PUN: = 

TTY: 

PTP: 

UP1: 

UP2 

LST: - 

TTY: 

CRT: 

LPT: 

UL1 


Sin preocuparnos por el momento de lo que signi- 
tican estos dispositivos (porque pueden ser distintos 
para cada ordenador que emplee el CP/M), baste saber 
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que STAT le permitirá a usted reasignar cualquier dis¬ 
positivo de input u output donde dirigir el flujo de da¬ 
tos en una dirección distinta de la normal. Puede diri¬ 
gir usted el output de impresión, por ejemplo, a una 
grabadora a casettes en vez de a una impresora. 

Se halla más allá del alcance de este manual expli¬ 
car este rasgo en profundidad. 


Formateo formal 

Cuando compra usted un disco de ordenador, no 
hay nada en él. Tiene que formatear el disco en su or¬ 
denador; es decir, establecer la estructura de sectores 
y pistas o tracks donde va a grabar sus datos. Hay que 
hacer esto antes de poder usar el disco. El CP/M lo hará 
por usted, cuando se lo pida. 

El CP/M funciona con muchos y muy distintos or¬ 
denadores. Esos ordenadores utilizan a menudo for¬ 
matos de discos muy distintos, puesto que cada fabri¬ 
cante elije el suyo propio. Así, no hay un solo mecanis¬ 
mo de formateo del CP/M que funcione con todos los 
ordenadores CP/M. El fabricante del sistema propor¬ 
ciona un CP/M estándar a cada compañía que desea 
equiparlo en algún tipo de ordenador. Esa compañía 
prepara normalmente un programa de formateo, FOR- 
MAT, como un comando externo para su versión par¬ 
ticular del CP/M. 

De todos modos, los comandos FORMAT funcionan 
todos de una forma similar. En la mayor parte de ellos, 
usted teclea FORMAT, y el programa le preguntará 
qué drive de discos desea formatear, y de qué modo 
desea formatearlo (si existe alguna elección, como 
puede ser simple o doble densidad, o una o las dos ca¬ 
ras). Algunos programas FORMAT recientes le per¬ 
miten a usted especificar qué drive desea formatear al 
mismo tiempo que teclea el comando, más o menos 
así: 


FORMAT B:<CR> 
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Normalmente, el programa hace una pausa antes 
de continuar, a fin de que pueda asegurarse usted de 
que tiene insertado el disco adecuado (un montón de 
buenos programas v datos han sido inadvertidamente 
FORMATeados al olvido). 


De .COM a .HEX con el CP/M 

Un par de páginas antes hemos descrito los fiche¬ 
ros .COM. Son programas que el CP/M puede leer del 
disco a la memoria y procesarlos sin más requisitos. 
Esos comandos externos son normalmente ficheros 
.COM (.CMD en el CP/M-86). ¿Cómo genera usted un 
fichero .COM? 

En el capítulo 6 veremos cómo ayudan el CP/M v 
sus utilidades a un programador para escribir sus pro¬ 
gramas. Una de esas utilidades es un ensamblador, que 
le permite a usted generar un fichero de programa pro¬ 
pio. El oulpul del ensamblador no es un fichero .COM; 
es un fichero .HEX. Los ordenadores utilizan un sis¬ 
tema numérico binario, compuesto por los dos dígitos 
0 y 1. Puesto que pulsar y mostrar números en binario 
puede dar lugar a algunos números más bien largos, 
ha empezado a utilizarse una forma abreviada: la 
anotación hexadccimal, basada en los dieciséis dígitos 
0-9 y A-F. El ensamblador proporcionado con el CP/M 
para traducir sus programas (el ASM) genera un pro¬ 
grama en un lormalo de anotación hexadccimal espe¬ 
cial. Necesita usted solamente un breve paso para 
cambiarlo a un fichero .COM. 

Este paso es LOAD. Cuando teclea usted: 

LOAD suf¡chro<CR> 

el CP/M busca en el disco un fichero llamado sufichro- 
.HEX, lo lee, v convierte su contenido en un fichero lla¬ 
mado sufichro.COM. F.l fichero original .HEX no resul¬ 
ta alterado. Como cualquier otro fichero .COM, puede 
ser ejecutado a partir del prompt del CP/M tecleando 
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el nombre del fichero (no es necesario teclear el tipo de 
fichero, puesto que el CP/M asume que el tipo es .COM). 


Sometiendo con el CP/M 

SUBMIT es otra de las capacidades del CP/M que 
ahorran tiempo. Ya ha visto usted algunos de los co¬ 
mandos CP/M, y verá otros más a lo largo de este ma¬ 
nual. SUBMIT le permite crear un fichero conteniendo 
un grupo de esos comandos que constituyen las ins¬ 
trucciones completas para realizar un cierto trabajo. 
Una vez creado simplemente teclee: 

SUBMIT MITRBJO.SUB<CR> 

y su trabajo será realizado de principio a fin. Esto es 
llamado una capacidad batch de proceso, y es extrema¬ 
damente útil. 

Puede crear usted un fichero .SUB utilizando ED o 
PIP (explicados más adelante) o cualquier programa 
de tratamiento de textos. Un fichero .SUB es simple¬ 
mente un fichero de texto, exactamente tal como usted 
lo escribiría en su teclado v aparecería en la pantalla 
de su ordenador. Poner el texto en un fichero le ahorra 
tiempo, porque todo lo que necesita usted luego es te¬ 
clear SUBMIT y el nombre del fichero (el .SUB no es 
necesario puesto que SUBMIT asume el nombre de fi¬ 
chero .SUB). 

Una característica del SUBMIT que expande aún 
más su utilidad es la habilidad de proporcionar a su fi¬ 
chero .SUB nuevos parámetros cada vez que es ejecu¬ 
tado, sin tener que insertar esos parámetros en el fi¬ 
chero .SUB. Por ejemplo, suponga que su fichero .SUB 
deberá procesar varios ficheros de textos para impri¬ 
mir, formateándolos sobre la marcha. Puede escribir 
usted el fichero una vez, con caracteres codificados rem¬ 
plazando el nombre del fichero que desea procesar. 
Luego, cuando ejecute el fichero .SUB, puede especi¬ 
ficar en aquel momento qué fichero debe procesarse. 
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Puede conseguir esto incluyendo en su comando de 
fichero .SUB un parámetro dólar para cada nombre o 
parámetro que dará al fichero .SUB en el momento de 
la ejecución. En el lugar de la primera sustitución, in¬ 
serta usted $1, en la segunda $2, y así sucesivamente. 

Suponga que ha preparado usted un fichero .SUB 
llamado IMPRIME.SUB. En ese archivo ha insertado 
un sólo parámetro, $1. Luego teclee: 

SUBMIT IMPRIME mitexto.fch<CR> 

para ejecutar su fichero. El CP/M ejecuta IMPRIME, y 
cuando llega a $1, inserta automáticamente el título 
mitexto.fch. Así, la próxima vez que tenga que efectuar 
usted alguna impresión en el mismo formato, puede 
teclear: 

SUBMIT IMPRIME mastexto.fch<CR> 

y se efectuará otra vez el mismo proceso, pero esta vez 
con mastexto.¡ch. 


El PIP del CP/M 

PIP es un aci ón i mo de Peripheral Interchange Pro- 
gram, Programa de Intercambio Periférico, uno de los 
títulos menos explicativos del CP/M. Lo que puede ha¬ 
cer este poderoso programa es copiar programas de 
cualquier lugar - a cualquier otro lugar. ¿Desea impri¬ 
mir un fichero de texto? PIP a la impresora. ¿Desea co¬ 
piar un fichero de un disco a otro? PIP con él. ¿Desea 
formatear automáticamente un fichero de texto a me¬ 
dida que lo imprime? PIP puede encargarse por usted 
de esa tarea. PIP lo ayudará incluso a generar un fiche¬ 
ro de texto del teclado al disco. 

Veamos algunos ejemplos. 

Primero, utilice PIP para copiar un fichero de un 
disco a otro. Con PIP, primero le dice usted dónde quiere 
que vaya el fichero, ch ive v nombrelichero.tipofichero, 
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seguido por un = (signo de igual), y luego el drive fuen¬ 
te y el nombrefichero.tipofiehero. Si ambos ficheros se 
hallan en el drive implícito, entonces por supuesto la 
designación del drive puede ser omitida. Para hacer 
una copia de sufichro.lpo del disco del drive A al disco 
del drive B, teclee: 

PIP B:=A ■.sufichro.tpo<Cfí> 

y su fichero será copiado. Si A es el drive seleccionado, 
como queda indicado por el prompt A>, entonces el A: 
puede ser omitido de ese comando, porque el CP/M 
acudirá al drive implícito si no le es especificado otro 
drive. 

No está usted restringido a utilizar el mismo nom¬ 
bre de fichero para el fichero nuevo. Puede muy bien 
teclear: 

PIP B\nvofchro.tpo—A: vjofchro. tpo<Cfí> 

y el drive B recibirá el contenido del vjolchro.tpo, pero 
con un nuevo nombre. 

¿Desea copiar todos los ficheros del disco del drive 
A al disco del drive B? Teclee: 

PIP B: = *.*<CR> 

y, con la ayuda del comodín del CP/M, todos los fiche¬ 
ros del disco en el drive A serán duplicados en el drive 
B, con los mismos nombres. Bien, casi todos. PIP copia 
solamente los ficheros que aparecen en el directorio; 
no copia los tracks del sistema, esa parte del disco don¬ 
de está almacenado el sistema CP/M en sí. Vea lo que 
decimos más adelante de COPY para duplicar los tracks 
del sistema. 

PIP se dirige también al directorio y toma sola¬ 
mente aquellos ficheros que encajen con su criterio 
para copiar o transferir. Hablamos un poco más atrás 
de copiar todas las cartas a Jones en un disco deter¬ 
minado. Podemos utilizar PIP para hacerlo. Teclee: 
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P!P B:A:JONES\LTR 

v el disco en el drice B recibirá una copia de todas las 
cartas a Jones del drive A. PIP mostrará el título de 
cada fichero a medida que es copiado de uno a otro 
disco (a menos que le haya dado usted a PIP un solo 
fichero que trasladar). Del mismo modo, con las otras 
capacidades comodín del CP/M, PIP B: = A:J?N ' .LTR 
trasladará las cartas a Jones y a Jansen, pero no la car¬ 
ta a Johnson ni el documento de Jones. PIP es listo. 

PIP posee también la capacidad de comprender 
algunas variaciones que le especifique usted para la 
transferencia de liu fichero. Puede conseguir esto po¬ 
niendo uno o mas parámetros de una sola letra entre 
corchetes tras su comando PIP. Hay un montón de pa¬ 
rámetros que puede dar le usted al PIP para especificar 
exactamente lo que desea. La Tabla 4 los lista. 

Dígale a PIP que imprima algún fichero tecleando: 

PIP LST : —texto.feh 

y su impresora le proporcionará una copia de ese fi¬ 
chero. ¿Desea números de línea? Dígale PIP LST: = te.v- 
to.fch[ÑI, y cada línea o texto impreso tendrá un núme¬ 
ro para permitir una fácil referencia. Esos números 
aparecen solamente en la copia impresa, no en el fi¬ 
chero. ¿Tiene su fichero de texto caracteres entrados 
mediante tabulación? Añada un T8 dentro de los cor¬ 
chetes, v los tahuladores serán expandidos a cada ocho 
espacios. Haga que PIP cuente las líneas por usted para 
paginar su texto impreso v evitar imprimir sobre los 
bordes trepados entre las páginas añadiendo un pa¬ 
rámetro P. 

Observe que en nuestro listado impreso enviado al 
LST:dispositivo añadíamos los parámetros. Hay una 
combinación niuv popular por la que puede hacer que 
el CP/M los inserte por usted. Envíe en vez de ello el 
output de su impresora al PRN:dispositivo, y no se 
preocupe por los parámetros. PIP LST: = te.xto.fch[NPT8] 
V PIP PRN: = texto.fch son comandos idénticos. 
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Tabla 4.1. Parámetros PIP. 


B Transfiere en modo bloque, para recibir carac¬ 
teres en un área de almacenaje para transferen¬ 
cia a un disco. 

Dn Borra caracteres detrás de la columna n en la 
transferencia de fichero (protege a una impreso¬ 
ra estrecha de recibir demasiados caracteres en 
una línea). 

E Crea un eco (exhibe) en la consola todos los ca¬ 
racteres a medida que son transferidos. 

F Filtra y elimina el carácter de control de salto 
de página a medida que se efectúa la transferen¬ 
cia del fichero. 

H Transfiere datos en el modo hexadecimal. 

I Ignora todos los caracteres en el modo hexade¬ 
cimal que son 0. 

L Convierte en minúsculas las mayúsculas du¬ 
rante la transferencia. 

N Inserta números de línea mientras transfiere el 
fichero. 

O Transfiere un fichero objeto (programa código 
antes que caracteres de texto). 

Pn Inserta comandos de página nueva tras cada 
n líneas para que, por ejemplo, un listado no se 
imprima encima de la línea trepada que separa 
las páginas en el papel continuo. El valor impli- 
cito de n es = 60. 

Q Le permite especificar un grupo de caracteres 
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en el fichero que, cuando sean alcanzados duran¬ 
te la transferencia, la terminarán. 

R Permite copiar ficheros de SYStema (el fichero 
CPM.SYS del CP/M-86) (CP/M-86 solamente) 

S La inversa de Q; le permite especificar un gru¬ 
po de caracteres que iniciarán la transferencia 
cuando sean alcanzados mientras PIP lee el fi¬ 
chero. 

(Con Q y S puede usted transferir solamente la 
parte del principio, la parte del final o la parte 
del centro de un fichero.) 

Tn Expande los caracteres de tabulación en el 
fichero a n columnas. 

U La inversa de L; cambia las letras minúsculas 
por mayúsculas. 

V Hace que PIP verifique tras una operación de 
copia a un fichero en disco que la transferencia se 
ha realizado correctamente. 

Z Cambia a cero el bit de paridad (un bit de com¬ 
probación de error) en cada carácter de texto du¬ 
rante la transferencia. 

PIP se sentirá contento de concadenar o unir varios 
ficheros por usted. Cuando yo trabajo con manuscritos 
largos, hago de cada capítulo un fichero separado. Si 
en un momento determinado necesito crear un solo 
fichero a partir de los muchos ficheros-capítulo, PIP lo 
hace por mí: 

PIP 

B:LIBRO.TXT=A:CAP1.TXT,A:CAP2.TXT,A:CAP3.TXT<CR> 
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Incluso puede usar PIP para crear un fichero a par¬ 
tir de datos que vaya escribiendo usted desde la con¬ 
sola. La capacidad SUBMIT le permite enviar al CP/M 
un grupo de comandos que son ejecutados sucesiva¬ 
mente. Ese fichero puede ser escrito utilizando un pro¬ 
grama de tratamiento de textos si lo desea, pero no 
hay ninguna necesidad de ello. Teclee: 

PIP sufichro.SUB=CON: 

y cualquier cosa que escriba desde la consola será enviada 
vía PIP a un fichero con ese nombre, hasta que teclee us¬ 
ted 7. 

¿Desea añadir algo a un fichero .SUB que generó usted 
hace un rato? PIP puede añadir nuevo texto a su viejo fiche¬ 
ro, añadir el viejo fichero a su nuevo texto, o permitirle in¬ 
sertar nuevo texto en medio del viejo fichero, o entre dos 
viejos ficheros distintos. Teclee: 

PIP nvofchro.S\JB=vjotchro.SUB,CON.<CR> 

para añadir su nuevo texto al viejo fichero batch. 

Note que en el CP/M-86, PIP es la única forma de con¬ 
seguir instalar el sistema CP/M en sí en un disco formateado 
vacío. Sí, puede copiar usted un disco de sistema y luego 
borrar todos los ficheros, pero eso siempre dejará los otros 
ficheros en el disco, aunque borrados del directorio. Usando 
la utilidad DSKMAINT del CP/M-86 (descrita más adelante) 
para formatear un disco, puede usted PIP el sistema utili¬ 
zando: 

PIP B:=CPM.SYS[R]<CR> 


En pocas palabras, PIP puede salvarle un montón 
de trabajo. 
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El CP/M COMO COPIADOR 


A menudo es necesario duplicar todo un disco. Pro¬ 
bablemente el uso mas importante de esta íacilidad 
sea el hacer backups. Permítannos hacer aquí una pe¬ 
queña y momentánea disgresion para decir algo extre¬ 
madamente importante. Si es usted un nuevo usuario 
de los sistemas de discos, por tavor acepte este con¬ 
sejo: siempre, sin excepciones, haga backups de todos 
sus discos de programas y datos. Hágalo periódica¬ 
mente, a medida que crece el número de ficheros o cam¬ 
bia su contenido. Los ordenadores están sometidos a 
algunos electos inusuales: una subida de tensión en las 
líneas eléctricas causada por alguna tormenta distan¬ 
te, por ejemplo, puede ocasionar que su ordenador 
haga cosas extrañas. Trabaje solamente con discos que 
sean copias de sus programas maestros v discos de da¬ 
los, manteniendo los maestros como archivo o copias 
backup. 

Volviendo al copiado. El comando externo COPY 
del CP/M duplicará un disco por usted. Dijimos más 
arriba que PiP copia licheros, y que puede incluso co¬ 
piar todos los licheros de un disco (excepto el fichero 
del sistema CP/M). COPY duplicara todo el disco, in¬ 
cluidos los iracks del sistema. COPY’ trabaja sobre la 
base del track por track, de modo que lo que obtiene 
usted es una imagen exacta del disco original, en un 
tiempo relativamente corto. El método de copia de 
PIP, , ademas de omitir los tracks del sistema, copia 
fichero por lichero. Puesto que los licheros pueden es¬ 
tar almacenados repartidos entre varios tracks, la ca¬ 
beza del ch ive de discos se mueve mucho más con una 
operación PIP ele copia, y PIP es un poco más lento que 
COPY. Por otra parte, PIP almacenará los licheros en 
el nuevo disco mucho mas eficientemente que COPY, 
puesto que PIP reorganiza el lichero a medida que lo 
escribe en el nuevo disco. 

El CP/M-86 posee un programa COPY revisado, que 
incluye las funciones del FORMAT del CP/M. Este nue¬ 
vo programa, DSKMAINT, ha sido escrito para usar 
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las teclas de función del IBM PC, y es muy «amigo del 
usuario». Utiliza menús de selección en pantalla, de 
modo que no tiene usted que memorizar comandos y 
formatos. Teclear DSKMAINT llama al programa, que 
se presenta a usted en una pantalla orillada. Pulsar la 
tecla de función correcta para las distintas tareas des¬ 
critas hará que se efectúe el trabajo correspondiente. 
Una de las estupendas características de este progra¬ 
ma es que usted necesita solamente pulsar la tecla, no 
un RETURN o un ENTER después de haber seleccio¬ 
nado la función. 


El HELP del CP/M-86 ayuda un montón 

Además de los comandos descritos más arriba, el 
CP/M-86 posee uno que, como dice muy bien su nom¬ 
bre, es una auténtica ayuda. En cualquier momento 
que se encuentre con un prompt del CP/M (por ejemplo 
A>) puede teclear simplement HELP, y el CP/M-86 le 
proporcionará una lista de comandos con los cuales 
puede obtener todo tipo de información. Tecleando 
HELP y un tema (el nombre de un comando), recibirá 
información sobre ese comando. Digamos, por ejem¬ 
plo, que deseaba usted usar STAT, pero no consigue 
recordar el formato. Teclear HELP STAT le proporcio¬ 
nará información sobre el uso de ese comando, y le 
proporcionará también una lista de subtemas más de¬ 
tallados relacionados con los usos del STAT a los que 
puede usted acudir. Esto disminuye enormemente la 
necesidad de tener que recurrir al manual. Puede tam¬ 
bién teclear al mismo tiempo tema y subtema cuando 
entre HELP, y pasará así por encima del estadio de la 
información general. 

El CP/M-86 añade también una utilidad para saber 
la fecha y la hora. Casualmente, es llamada TOD (to- 
day, hoy). Permite al usuario obtener o actualizar la 
fecha y la hora correctas. Teclear simplemente TOD 
hace que el CP/M exhiba para usted la fecha y la hora 
que es (que pueden ser erróneas si no las ha actualiza- 
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do correctamente al volver a conectar el ordenador). 
Decirle al CP/M TOD P hará que fecha y hora queden 
fijas en su pantalla, avanzando segundo a segundo, y 
no desaparezcan hasta que pulse usted una tecla. 

Para actualizar la fecha y la hora, teclee TOD se¬ 
guido por las coordenadas correctas fecha/hora. Las 
fechas son exhibidas o escritas por este orden: mes/día/ 
año, y la hora así: horas:minutos:segundos. Teclear 
TOD 10/15/83 15:22:11 fija la fecha en sábado 15 de 
octubre de de 1983, y la hora once segundos después de 
las 3:22 de la tarde. 


El CP/M-86 Versión 1.1 

Cuando este libro estaba casi en imprenta, la Digi¬ 
tal Research lanzó al mercado una nueva versión del 
CP/M-86. Las modificaciones fueron hechas principal¬ 
mente para acomodar los hard disks, como los utili¬ 
zados en el PC-XT de IBM. Había sido añadido un pro¬ 
grama de utilidad llamado HDMAINT. El HDMAINT 
es accionado por menú, como la utilidad DSKMAINT 
descrita antes. 

Con el HDMAINT, usted añade capacidades de ges¬ 
tión de hard disks a su CP/M. Puede crear, mover o ex¬ 
tirpar particiones en la zona de almacenamiento del 
disco, encontrar puntos malos en el disco, y seleccio¬ 
nar una opción que relea automáticamente la infor¬ 
mación escrita en el disco para verificar un correcto 
almacenaje. 
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EL CP/M COMO AYUDA 
DE PROGRAMACIÓN 


Con la amplia variedad de excelentes programas 
de aplicación disponibles para el CP/M, puede conse¬ 
guir usted toda la ayuda que necesite para el 99 por 
ciento de los usos comerciales o particulares de su or¬ 
denador. Como desalío, o para resolver un problema 
determinado, puede que se le ocurre alguna vez deci¬ 
dirse a intentar programar alguna solución propia. El 
CP/M posee algunas excelentes facilidades y utilidades 
disponibles para acelerar su solución. Primero, el 
CP/M proporciona un cierto número de segmentos de 
programa (llamados «subrutinas» o «funciones») que 
efectúan algunas de las tareas rutinarias de procesado 
o de gestión de ficheros. Hay una especificación o mé¬ 
todo formal de llamar a esas funciones desde dentro de 
su programa. Eso significa que una porción signifi¬ 
cativa de su programa se halla va escrita dentro del 
CP/M. 

Segundo, el CP/M proporciona un editor con el cual 
puede escribir usted el código fuente de su programa. 
Este editor pertenece a esa categoría de programas 
llamados «editores de texto», que incluyen también 
programas de tratamiento de textos. El editor del CP/M, 
sin embargo, es menos capaz que un programa de tra¬ 
tamiento de textos plenamente desarrollado, puesto 
que ha sido diseñado para un trabajo específico. La 
mayoría de los programas están escritos línea a línea, 
para los cuales es más conveniente un editor de líneas 
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(aunque puede usar usted también un tratamiento de 
textos normal). 

A continuación, el CP/M incluye un ensamblador 
con el cual puede traducir usted su programa en códi¬ 
go fuente a código objeto que el ordenador pueda com¬ 
prender y ejecutar. La mayor parte de la programa¬ 
ción es efectuada en un idioma que es un pseudoinglés 
bastante fácil de comprender por el programador y 
por lo tanto rápido de escribir. El ordenador, sin em¬ 
bargo, solamente puede ejecutar programas escritos 
en su propio juego de instrucciones, que están muy 
alejadas del inglés y por lo tanto son mucho más difí¬ 
ciles para que el programador trabaje con ellas. En 
consecuencia, es necesario un programa traductor. 
Cuando el programador escribe en un lenguaje llama¬ 
do assembler, el programa de traducción es llamado un 
ensamblador. El ensamblador del CP/M vale por sí 
solo el precio de todo el paquete del CP/M. 

Puesto que el programa que ha escrito usted puede 
contener errores (llamados «bugs», literalmente bi 
chos, insectos), el CP/M proporciona también un pro¬ 
grama especial para facilitar la localización de esos 
errores («debugging», desinsectación). Este programa 
posee una gran variedad de herramientas en un solo 
paquete, valiosísimas para «desinsectar» y para otros 
usos, como modificar los programas de aplicación para 
que encajen con sus distintas exigencias. 

Repasemos por turno esas cuatro categorías. 


LLAMADAS DEL SISTEMA OPERATIVO 

Siendo un sistema operativo, el CP/M posee am¬ 
plias facilidades para manejar drives de discos y los 
datos que contienen esos discos. Uno de sus principa¬ 
les rasgos es que el CP/M hace esas facilidades disponi¬ 
bles al detall a la aplicación del programador. Esto se 
consigue proporcionando llamadas de función del pro¬ 
grama de aplicación a la porción del CP/M que maneja 
los discos (BDOS). 
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Cuando escribe un programa de aplicación, el pro¬ 
gramador decide qué necesita hacer, y le pide al CP/M 
que haga exactamente esa porción. Digamos que el 
programador desea dar nuevo nombre a un fichero en 
un disco. Construye un bloque de información en la 
memoria, luego llama a la función 23, dándole al CP/M 
la dirección del bloque de información. El CP/M cuida 
de esa tarea por él, haciendo que el programa de apli¬ 
cación sepa si la tarea ha sido completada con éxito o 
no. 

Hay treinta y siete de esas llamadas de función en 
el CP/M para los ordenadores de 8 bits, 51 en el CP/M- 
86. La Tabla 5.1 es un breve resumen de ellas. Observe 
que cada llamada de función posee unos requerimien¬ 
tos específicos y detallados para su uso, que son dema¬ 
siado largos para ser incluidos en este manual. Antes 
que instruirle en su uso, nuestra intención es darle una 
idea general de las facilidades que contiene el CP/M, 
para que sea usted consciente de las poderosas carac¬ 
terísticas de apoyo que le proporciona el CP/M 


Tabla 5.1. Llamadas de función del CP/M 


NÚMERO 

FUNCION 

DESCRIPCIÓN 

ü 

Reiniciali/.a el sistema del CP/M, de¬ 
vuelve el control al CP/M 

1 

Lee un carácter del dispositivo de la 
consola (CON:) 

2 

Escribe un carácter al dispositivo de 
la consola (CON:) 

3 

Lee un carácter del dispositivo de la 
lectora (RDR:) 
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4 Escribe un carácter al dispositivo de 
la perforadora (PUN:) 

5 Escribe un carácter al dispositivo de 
listado (LST:) 

6 Input/output directo de la consola, 
no a través del habitual CP/M 

7 Obtiene asignación input/output ha¬ 
bitual 

8 Establece asignación input/output 

9 Envía un grupo de caracteres de tex¬ 
to a la CON: 

10 Lee un grupo de caracteres de texto 

de la CON: 

1 1 Obtiene status de teclado («¿ha sido 

pulsada una tecla?») 

12 Obtiene el número de versión del 
CP/M 

13 Normaliza el sistema de discos del 
CP/M al status de reinicialización 

14 Selecciona un chive de discos dis¬ 
tinto 

15 Abre un fichero que se halla ya en el 
disco 

16 Cierra un fichero ya en el disco 

17 Busca un fichero dado en el drive de- 
discos seleccionado 
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18 

Busca el siguiente fichero que se co¬ 
rresponda con uno nombrado en, el 
drive de discos seleccionado 

19 

Borra un fichero nombrado 

20 

Obtiene el siguiente segmento de fi¬ 
chero del disco 

21 

Almacena el siguiente segmento de 
fichero en el disco 

22 

Genera un nuevo fichero en el disco 

23 

Cambia el nombre de un fichero en el 
disco 

24 

Comprueba qué drive de discos está 
disponible 

25 

Encuentra cuál es el drive de discos 
activo en ese momento 

26 

Selecciona el área de memoria para 
leer/escribir datos del disco 

27 

Obtiene direcciones de memoria para 
información del drive de discos 

28 

Sitúa el drive de discos activo en sólo 
lectura para impedir la escritura 

29 

Encuentra qué drives se hallan si¬ 
tuados en sólo lectura 

30 

Permite al usuario establecer atri¬ 
butos de fichero en un fichero de 
disco 
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31 


Sitúa bloque de direcciones de infor¬ 
mación en el disco activo 


32 Permite al usuario determinar o cam¬ 
biar el número actual del USUARIO 

33 Lee datos del disco 

34 Escribe datos en el disco 

35 Obtiene el tamaño de un fichero 

36 Obtiene información sobre la loca¬ 
lización de lo grabado para construir 
un fichero 

[Sólo para el CP/M-86] 

37 Cambia status del drive a lectura/es¬ 
critura, no activado 

40 Lo mismo que 34, pero lien# el blo¬ 

que con 0 

47 Permite conectar los programas sin 

interacción del operador 

49 Obtiene direcciones de memoria de 

la tabla de datos del sistema 

50 Permite manipulación directa del 

drive de discos por el usuario 

51 Fija el aparato para operaciones con 
acceso directo a la memoria 

52 Obtiene direcciones para operacio¬ 

nes con acceso directo a la memoria 
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53 

Encuentra el área de memoria más 
grande disponible que encaje con las 
necesidades 

54 

Similar a 53 con dirección de inicio 
específica 

55 

Asigna área de memoria al programa 

56 

Asigna área específica de memoria al 
programa 

57 

Desasigna área específica de me¬ 
moria 

58 

Desasigna área total de memoria 

59 

Carga un programa en la memoria 


ED, EL AMIGO DEL PROGRAMADOR 

Su ordenador posee un teclado y un display que 
muestra los caracteres que usted pulsa. Eso no signi¬ 
fica que pueda procesar cualquier texto que usted es¬ 
criba. Para hacer eso, se necesita algún tipo de pro¬ 
grama de tratamiento de textos. Quizás el más simple 
de ellos sea el editor de líneas, que toma una línea de 
texto del teclado o disco, permite al operador editarla, 
y la almacena en un fichero de disco. Puesto que la ma¬ 
yor parte de los programas son escritos línea a línea, y 
en consecuencia se hallan orientados más a las líneas 
que a los párrafos o tablas, un editor de líneas es muy 
útil al programador. 

El CP/M proporciona como parte de su paquete un 
editor llamado ED (que el CP/M llama un «editor de 
contexto»). Inicia usted ED tecleando: 
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E D nombrefichero. t¡pof¡chero< C R > 

Si el fichero existe, ED lo abrirá para editar. Si es 
un fichero nuevo, ED abrirá un fichero con ese nom¬ 
bre, y le ayudará a usted a escribir texto en él. 

La primera tarea de ED es crear un buffer de texto 
en la memoria de su ordenador. Un buffer es una zona 
de almacenamiento temporal, que puede ser llenada 
con texto o bien del fichero del disco o del teclado, o de 
una mezcla de los dos. ED mantendrá su viejo fichero 
en el disco, pero llevará las porciones que usted selec¬ 
cione a ese Duffer para que pueda actuar sobre ellas. 
Su acción será alguna forma de edición: cambiar o bo¬ 
rrar parte del texto, añadir o insertar otro texto. Ope¬ 
rará usted el texto sobre una base línea a línea, de modo 
que puede darle a cada línea un número de identifica¬ 
ción, si lo prefiere. ED escribirá su texto editado en un 
nuevo fichero (a menos que usted lo descarte), mante¬ 
niendo el viejo fichero como un backup con el mismo 
nombre de fichero pero con el tipo de fichero estable¬ 
cido en .BAK. 

Para usar ED, lo primero que necesita hacer usted 
es introducir algo de su texto en el buffer. Teclee: 

nA<CR> 

donde n es el número de líneas seleccionadas por usted 
("A” se refiere a Append, añadir). Teclear "A” cargará 
todo el fichero, si hay espacio suficiente. ED no posee 
una capacidad ilimitada en esc buffer; dependiendo 
del tamaño de su memoria, y en consecuencia de su 
sistema CP/M, el buffer puede contener de 6.000 a casi 
50.000 caracteres. Cuántas líneas representa eso de¬ 
pende del número medio de caracteres de sus líneas. 
Pero el tamaño medio razonable de un fichero de pro¬ 
grama encajará probablemente con el buffer de me¬ 
moria más grande. 

Ahora tenemos un texto sobre el que trabajar. El 
grupo de comandos de ED es lo bastante reducido como 
para que, una vez haya empezado a utilizarlos, los 
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recuerde rápidamente. La Tabla 5.2 resume esos coman¬ 
dos. Muchos de ellos trabajan con un carácter apun¬ 
tador llamado CP, que en nuestra pantalla aparecerá 
junto al cursor. 

Tabla 5.2. Comandos ED 

nA Añade n líneas a partir de la posición 
actual en el fichero fuente. 

+/-B Mueve apuntador hacia arriba (+) o 
hacia abajo (-) en el buffer 

+/-nC Mueve apuntador hacia arriba (+) o 
hacia abajo (-) n caracteres en el 
buffer 

+/-nD Elimina n caracteres delante (+) o 
detrás (-) del apuntador 

E Saca y salva buffer y fichero de texto 
en un nuevo fichero de disco 

F Encuentra un grupo de caracteres en 
el texto del buffer 

H Salva todo el texto editado en un 
nuevo fichero, y se traslada al inicio 
del nuevo fichero 

I Inserta texto en la posición actual del 
apuntador 

J Busca para encontrar una cadena, 
inserta luego una segunda, borra 
texto de ahí a una tercera cadena 


+/-nK Borra (kill, mata) n líneas de texto 
antes (+) o después (-) del apuntador 




+/-nL Traslada el apuntador hacia arriba ( + ) 
o hacia abajo (-) n líneas a partir de la 
línea de inicio 

M Permite agrupar juntos varios coman¬ 
dos ED 

N Similar al comando F, pero trabaja 
sobre todo un fichero, no buffer 

O Desecha lo editado hasta entonces, 
vuelve al fichero original 

+/_ n p Traslada hacia atrás (-) o hacia 
delante ( + ) una página e imprime n 
páginas 

Q Desecha edición y sale del programa 
ED sin cambiar el fichero 

R Inserta un fichero .LIB (biblioteca) en 
la posición del cursor 

S Busca y sustituye una cadena por otra 
en su fichero 

+/-nT Escribe la línea actual y n— 1 líneas 
antes (-) o después ( + ) 

+/—U + U conecta el cambio de minúsculas a 
mayúsculas, 

-U lo desconecta 

+/-V Conecta (+) y desconecta (-) el 
numerado automático de líneas 

nW Escribe n líneas del buffer al nuevo 
fichero de disco 
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nZ 

Añade una demora proporcional a n 
entre comandos agrupados 

+/—n 

Traslada n línes hacia arriba o hacia 
bajo y escribe; equivalente a +/-nLT 

n 

un entero opcional para número de 
caracteres, líneas o páginas 


(“ antes de un carácter indica pulsar la 
tecla de control al mismo tiempo que 
la tecla señalada) 

c 

recarga el sistema 

‘E 

efectúa un retorno en la línea 
exhibida en la pantalla pero no en el 
fichero 

T 

lo mismo que la operación de ta¬ 
bulación en una máquina de escribir, 
tabuladores fijados cada 8 columnas 

*L 

inserta retorno de línea en la 
búsqueda de una cadena 

"U 

borra una línea 

Z 

termina una operación de Insertar en 
la búsqueda de una cadena 


Trabajando preferiblemente de arriba hacia abajo, 
edite todos sus cambios. El comando T le dará instruc¬ 
ciones al ordenador de que escriba tantas líneas como 
desee usted que sean mostradas en la pantalla. Con los 
comandos B, C y L mueve usted el apuntador o cursor 
a la localización del texto donde desea editar. D y K 
eliminan texto, tanto caracteres como líneas; el co- 
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mando I le permite insertar texto, desde caracteres 
aislados hasta un grupo de líneas. Pulsando control Z 
('Z) detendrá la operación en modo inserción. 

Cuando desee ver los resultados de su edición, el 
comando T le dirá al ordenador que escriba en la pan¬ 
talla las líneas que usted elija. Cuando haya termina¬ 
do, W o Q terminarán la sesión de edición, uno salvan¬ 
do el texto, el otro desechándolo. Desgraciadamente, 
esas teclas se hallan adyacentes en el teclado; vaya con 
cuidado al usarlas. 

ED es un poderoso ayudante para usted, v en for¬ 
mas no completamente descritas por los sencillos co¬ 
mandos mencionados arriba. Una vez el buffer de me¬ 
moria se halle cargado con texto, puede especificar 
usted un grupo de caracteres (llamado una cadena) al 
ED, y ED buscará a lo largo de todo el buffer hasta lo¬ 
calizar esa cadena. Puede localizar usted un punto 
específico en el texto, encontrándolo mediante F, luego 
hacer allí los cambios que desee. Incluso hay un co¬ 
mando de sustitución S que combina la función de va¬ 
rios comandos; puede encontrar una cadena de texto, 
borrarla, y remplazaría con otra cadena. 

Recordando que esos comandos funcionan sola¬ 
mente dentro del buffer, ED le proporciona una ver¬ 
sión más versátil. El comando N trabaja exactamente 
igual que el F, pero el campo de acción de N es todo el 
fichero del disco; no está limitado al buffer. 

Otro operador interesante es el comando J. J per¬ 
mite encontrar una cadena de caracteres, insertar otra 
cadena especificada por el operador tras ella, luego 
borrar todo el texto encima de una tercera cadena. 

Una de las técnicas más poderosas de programa¬ 
ción es el uso de bibliotecas, que son grupos de peque¬ 
ños segmentos de programas que pueden ser utiliza¬ 
dos en programas mayores. ED posee algunas podero¬ 
sas características para facilitarle el uso de bibliotecas 
al escribir usted un programa. 

Suponga que tiene usted en su disco un fichero bi¬ 
blioteca llamado nombrefichero.LIB, y desea insertarlo 
en algún lugar del fichero que está editando. Utilizan- 


72 



do los comandos que hemos visto, posicione el cursor 
en el punto de su lichera donde quiere que aparezca el 
fichero biblioteca. Tecleando R nombrefichero inser¬ 
tara ese fichero; ED acudirá al disco, encontrará el fi¬ 
chero, e introducirá su texto en el fichero de texto de 
usted, empezando en el punto donde esté situado el 
cursor. 

Tenga en cuenta que ED, que se halla incluido de 
forma gratuita como editor de líneas en el CP/M, no es 
un editor de textos para trabajos grandes. No es algo 
con lo que pueda usted escribir un montón de corres¬ 
pondencia, aunque podría hacerlo en un caso de apu¬ 
ro. Añade una necesaria y muv útil capacidad al CP/M, 
haciendo innecesaria la compra de un programa de 
tratamiento de textos para esta finalidad. 


ASM, EL ENSAMBLADOR DEL CP/M 

Si va a emprender usted alguna programación, 
descubrirá rápidamente que no desea hacerlo en el 
lenguaje del ordenador: el código máquina. Preocu¬ 
parse acerca de los bits y bytcs individuales del código 
máquina puede convertirlo rápidamente en un viejo, 
especialmente si tiene que insertar un cambio en me¬ 
dio de su programa. 

Probablemente decidirá usted adoptar con toda 
rapidez un lenguaje de programación. Los mas aven¬ 
tureros pueden intentar el lenguaje de programación 
ensamblador. El lenguaje ensamblador es una serie de 
etiquetas mnemónicas pseudoinglesas para las distin¬ 
tas instrucciones del ordenador. La instrucción en bi¬ 
nario I 100001 I del ordenador (o C3 en su repr esenta¬ 
ción hexadecimal) es llamada comúnmente una ins¬ 
trucción de «salto»; su mnemónico, en consecuencia, 
es JMP (jump). Puede escribir usted un programa en 
lenguaje máquina mucho mas rápidamente v con mu¬ 
chos menos errores utilizando este lenguaje ensam¬ 
blado!'. En esencia, estará escr ibiendo el mismo pro¬ 
grama en lenguaje maquina que podría escr ibir direc- 
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tamente en código máquina, pero lo hará mucho más 
fácilmente. 

El CP/M fue escrito originalmente para un chip de 
ordenador fabricado por Intel, llamado CPU (unidad 
central de proceso) 8080. La mayor parte de los orde¬ 
nadores personales primitivos utilizaban ese chip, y el 
CP/M se convirtió rápidamente en el sistema operativo 
estándar para esas máquinas. Así, es natural que cuan¬ 
do fue escrito el CP/M, el ensamblador proporcionado 
con él operara con el lenguaje mnemónico ensambla¬ 
dor diseñado para la CPU 8080. El ASM produce códi¬ 
go máquina para cualquier ordenador que utilice una 
CPU 8080. Puesto que los ordenadores que utilizan las 
CPU 8085 y Z80 pueden ejecutar programas escritos 
para la 8080, el ASM proporciona un apoyo ensambla¬ 
dor también para esos chips. Sin embargo, las instruc¬ 
ciones extra que tienen la 8085 y la Z80 y que no tiene 
la 8080 no son apoyadas por el ASM. (Pueden, sin em¬ 
bargo, ser acomodadas de una forma distinta.) 

El ASM trabaja automáticamente, traduciendo su 
código fuente a código objeto. Son generados dos fi¬ 
cheros de salida, utilizando ambos el nombre del fiche¬ 
ro de entrada pero con distintos tipos de fichero. Pri¬ 
mero, el ASM genera un lichera del programa código 
en un formato hexadecimal adecuado para ser proce¬ 
sado por el comando LOAD del CP/M (vea capítulo 4), 
Ese fichero tiene tipo de fichero .HEX. El ASM genera 
también un fichero capaz de ser impreso y exhibido en 
pantalla, mostrándole tanto su código luente como el 
código objeto producido durante el ensamblado. Este 
fichero .PRN contiene letras de error en cada linea del 
código fuente que haya generado un error de ensam¬ 
blado; esta letra indicadora señala que hay algo en esa 
línea que al ensamblador no le gusta. Los errores típi¬ 
cos suelen referirse a un símbolo o etiqueta indefinido, 
definiciones duplicadas del mismo símbolo, y utiliza¬ 
ción de un operando impropio. 

Algunos ensambladores autónomos incluyen un 
editor de líneas; el ASM no, puesto que el CP/M tiene 
ya el ED. Así, utilizará usted ED para generar un fi- 
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chero en lenguaje eódigo ensamblador. Desgraciada¬ 
mente, el manual del ASM detalla las operaciones de- 
ensamblado en si, no la generación del programa en 
lenguaje ensamblador. Los mncmónicos del ensam¬ 
blador se hallan listados solamente de una lorma muy 
resumida. Necesitara usted un libro de programación 
en lenguaje ensamblador para el 8080 si no está fami¬ 
liarizado con el juego de mncmónicos establecidos por 
Intel, sobre los cuales trabaja el ASM. La propia Intel 
publicó un libro de datos que puede hallar aún en el 
mercado. Si no lo encuentra, hay varios buenos libros 
que llenarán ese hueco en particular. Tenga en cuenta 
que la versión del CP/M hecha para el PC de IBM v otros 
ordenadores compatibles, el CP/M-86, incluye un en¬ 
samblador para la CPU 8086/8088 de esos ordenado- 
tes. La documentación para el ensamblador del CP/M- 
86, el ASM-86, incluve información sobre los mnemó- 
nicos de la CPU (aunque también solamente de una 
forma resumida). 

Para ilustrar como funciona el ASM, supondremos 
que ha escrito v almacenado usted en un disco un pro¬ 
grama llamado supi guia.ASM, Ll tipo de lidíelo .ASM 
es importante, porque este es el único tipo de lichero 
que ei ASM aceptará (el ASM-86 buscara un tipo de 
fichero .A86). liste fichero es llamado su lichero fuente. 
Volvamos a como traduce el ASM su programa en len¬ 
guaje ensamblador a código máquina para el ordena¬ 
dor, almacenado en un lichero objeto. 

Empiece el ASM tecleando: 

ASM su fichero 

Observe que no hay tipo de fichero; es requerido un 
fichero de tipo ASM. Si teclea usted algún carácter des¬ 
pués del nombre del lichero, como .ABC, el ASM lo in¬ 
terprétala como indicadores de drive de discos, seña¬ 
lando por sus posiciones relativas que su fichero fuen¬ 
te de lenguaje ensamblador .ASM está en el drive A, el 
fichero de programa generarlo por el ASM (llamado 
sujichem.l 1EX) debe ser enviado al drive B, y el fichero 
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de impresión generado por el ASM (llamado sufiche- 
ro. PRN) debe ser enviado al drive C. Si pone usted una 
“Z" en la posición del segundo o tercer carácter del 
tipo de fichero, le indica al ASM que el fichero (.HEX o 
.PRN respectivamente) no debe ser generado. Una “X" 
en la tercera posición es su instrucción al ASM de en¬ 
viar el listado ensamblado, que de otro modo se hubie¬ 
ra convertido en el fichero .PRN, al display de la con¬ 
sola. Si no proporciona usted ningún identificador de 
drive de discos, ASM buscará en el drive implícito del 
CP/M su fichero, y almacenará allí los dos ficheros de 
salida. 

El Listado 5.1 muestra una típica salida de la ope¬ 
ración ASM. La columna más a la izquierda indica la 
dirección dentro del ordenador donde estará esa ins¬ 
trucción en particular. A continuación hay una repre¬ 
sentación hexadecimal del código máquina para esa 
instrucción. Si hay un mensaje de error asociado con 
esa línea de código fuente, la letra que designa el error 
se halla a continuación del código máquina. Luego, su 
código fuente es impreso para una referencia más fácil 
en el análisis del ensamblador. El listado impreso pro¬ 
porciona una excelente documentación acerca de un 
programa. 


DDT, UNA DINÁMICA HERRAMIENTA 
DE DEPURACIÓN 

Quizá cuando los seres humanos hayan evolucio¬ 
nado a una especie más perfecta no sea necesario el 
DDT. Hasta entonces, los programadores humanos son 
propensos a los errores de programación. DDT será 
una de sus herramientas más útiles si escribe usted 
programas, especialmente si decide programar en len¬ 
guaje ensamblador. 

DDT es un programa que le permite entrar, contro¬ 
lar, comprender y cambiar un programa almacenado 
dentro del ordenador como código máquina binario. 
Puede pensar en él como en un programa ejecutivo, 
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Listado 5.1. Listado de salida del ASM. 
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Listado 5.2. Formato D del DDT. 
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cuyos distintos departamentos pueden proporcionarle 
una amplia variedad de capacidades. 

La ayuda del DDT se pide tecleando DDT sufiche- 
ro.tipo. Él CP/M carga el DDT en la memoria del orde¬ 
nador, pero también carga sufichero.tipo en el TPA del 
CP/M, donde se hallan cargados todos los programas 
de aplicación operativa. El control es orientado, no a 
su programa, sino al DDT. Entonces puede usted elegir 
cuál de las facilidades del DDT necesita. 

Cada capacidad del DDT es entrada por un coman¬ 
do de una sola letra. La lista de los comandos DDT 
queda reflejada en la Tabla 5.3. Por ejemplo, puede 
utilizar usted el comando D para mostrar secciones de 
la memoria. Teclear D FOCO mostrará 16 líneas, alber¬ 
gando cada una de ellas el contenido de dieciséis bytes 
de memoria. El display muestra primero el contenido 
binario como números hexadecimales, luego como 
caracteres imprimibles, con un punto (.) en el display 
remplazando cualquier carácter que no sea imprimi¬ 
ble. Este display tendrá una apariencia como el Lista¬ 
do 5.2. 
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Tabla 5.3. Comandos DDT. 


A Ensambla el código máquina a partir de 
los mnemónicos del lenguaje ensambla¬ 
dor 

* B Compara bloques de memoria 

D Muestra memoria en notación hexadeci- 
mal y caracteres de texto 

* E Carga un fichero en la memoria 

F Llena una porción de la memoria con un 
solo carácter 

G Ir a, o empezar la ejecución en una di¬ 
rección especificada 

* H Calculador en aritmética hexadecimal 

I Inserta un nombre de archivo para cons¬ 
truir un bloque de control de archivo 

L Lista o desensambla las siguientes once 
instrucciones del ordenador 

M Mueve un bloque de código maquina de 
una área a otra 

* QI Entra datos de una puerta input 

* QO Saca datos a una puerta output 

R Lee un fichero en la memoria 

S Sustituye el código tecleado por el ope¬ 
rador por el contenido en la memoria 
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* SR Busca en la memoria un esquema de da¬ 

tos especificado por usted 

T Rastrea paso a paso la ejecución, mos¬ 
trando registros 

U Ejecución de un programa no rastreado, 
deteniéndose en un punto específico 

* V Muestra las direcciones de inicio y final 

de un fichero 

* W Escribe datos de la memoria a un fichero 

en el disco 

X Examina y cambia los registros internos 
de la CPU del ordenador 

Cada uno de esos comandos puede tomar pará¬ 
metros opcionales, como son direcciones de prin¬ 
cipio y final, nombres de ficheros, etc. Vea el ma¬ 
nual de instrucciones del CP/M para mayores 
detalles. 

* Comandos existentes solamente en el DDT-86 (con el CP/M-86) 


El comando L mostrará parte de la misma área de 
la memoria, pero con un formato distinto. L desensam¬ 
blará el código máquina binario, una operación inver¬ 
sa a la operación de ensamblado del ASM. Esto permi¬ 
te al programador considerar la memoria en términos 
de mnemónicos de lenguaje ensamblador, una forma 
mucho más rápida de comprender las instrucciones. L 
produce un listado desensamblado de once líneas de 
código, empezando en la dirección que usted le indi¬ 
que. Un listado de una porción de la misma parte de 
memoria que aparece con D en el Listado 5.2 aparece¬ 
rá tal como se refleja en el listado 5.3. 
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Usando S, puede sustituir usted distintas instruc¬ 
ciones o datos en la memoria para corregir lo que hay 
allí. S le mostrará lo que hay en la dirección en esos 
momentos, y puede usted modificarlo tecleando un 
valor hexadecimal diferente, o puede dejarlo tal como 
está pulsando <RETURN> o <ENTER>. Pulsar un 
punto (.) terminará el proceso de sustitución. 

La función de rastrear le permitirá atisbar real¬ 
mente en el corazón de su CPU mientras está ejecutan¬ 
do el programa. El rastreo le permite ejecutar el pro¬ 
grama muy lentamente, rastreando la ejecución por 
medio de mostrar los registros internos de la CI*U a 
cada paso de las instrucciones. Es algo en cierto modo 
comparable al diagnóstico del motor de un coche me¬ 
diante rayos X sobre el motor en funcionamiento. 
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6. ¿QUE PROGRAMAS COMPATIBLES 
CON EL CP/M DESEARÁ USTED? 


Su ordenador personal es un ordenador digital 
programable para fines generales. Sin una serie de 
instrucciones para decirle lo que tiene que hacer, un 
ordenador es simplemente un conjunto de hardware 
sin ninguna utilidad en absoluto. Sus características y 
usos en cualquier momento dependen de qué «progra¬ 
ma» esté ejecutando. Si inserta usted un disco con un 
programa de tratamiento de textos, su ordenador se 
convertirá en una máquina de escribir muy versátil. 
Cambie a un disco de base de datos, y tendrá una enci¬ 
clopedia electrónica de la información que más nece¬ 
sita. Minutos más tarde, simplemente cambiando de 
nuevo el programa del disco, puede convertirse en un 
terminal de comunicaciones a través del cual recibir y 
enviar correo electrónico. 

Echemos una ojeada a los usos específicos más po¬ 
pulares para esas útiles máquinas: tratamiento de tex¬ 
tos, cálculos en hoja electrónica, contabilidad, acceso 
a una base de datos, comunicaciones, y gráficos. 


TRATAMIENTO DE TEXTOS 

Uno de los usos más populares de los ordenadores 
personales es el tratamiento de textos. Todo el mundo 
está familiarizado con la utilidad de una máquina de 
escribir normal de oficina para generar cartas, infor- 
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mes, órdenes y facturas: en pocas palabras, todo el pa¬ 
peleo que hace funcionar los negocios. Con un ordena¬ 
dor personal, puede usted manejar todos esos docu¬ 
mentos mucho más fácilmente. 

Supongamos que dispone usted de una máquina de 
escribir con sus capacidades algo ampliadas. Tiene 
dos formas de mostrarle lo que está escribiendo: una, 
la tradicional página impresa; la otra, una pantalla 
parecida a la de un televisor donde pueden mostrarse 
temporalmente los caracteres. En vez de marcar con 
un golpe de su martillo el carácter sobre el papel cuan¬ 
do usted pulsa una tecla, supongamos que su nueva 
máquina toma el carácter que pulsa usted, lo guarda 
dentro de su memoria, y lo muestra simultáneamente 
en esa pantalla de televisión. Con una supermáquina 
de escribir así, puede usted leer el borrador de su do¬ 
cumento en la pantalla. Si encuentra algún error tipo¬ 
gráfico o gramatical, puede acudir a él en la pantalla y 
corregirlo en cuestión de segundos. No es necesario 
volver a escribir la carta; no hay que cubrir el papel 
con esa pasta blanca para ocultar el error. Vuelva a la 
localización que le interesa en la pantalla y haga sus 
correcciones. En una segunda lectura, ¿desea usted 
añadir una frase? Hágalo también en la pantalla. El 
texto que hay en ella se abrirá como el Mar Rojo, per¬ 
mitiéndole insertar todo lo que desee. Puede borrar, en 
la pantalla y simultáneamente en la memoria, carac¬ 
teres aislados, palabras, líneas o un gran bloque de 
texto. Trasladar bloques de texto de una localización a 
otra es un asunto de pulsar cuatro teclas: dos para se¬ 
ñalar el bloque y dos para trasladarlo. Déle al docu¬ 
mento la apariencia que quiera formateándolo en pan¬ 
talla, sálvelo en un fichero electrónico, y solamente 
entonces imprímalo sobre papel. Si más tarde decide 
trabajar con él de nuevo, lo tendrá casi inmediata¬ 
mente a su disposición de vuelta en el área de trabajo 
de la máquina. Editarlo, añadir comentarios para otros 
lectores, revisarlo de nuevo... todo ello se convierte en 
una serie de tareas sencillas y rápidas. 

Esa maravillosa máquina que hemos imaginado la 
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tiene aquí ahora, y es llamada un procesador de textos. 
Su ordenador personal probablemente tiene todo lo 
que se necesita para convertirse en una. 

Mientras escribo, descubro que mi ordenador per¬ 
sonal basado en el CP/M, configurado como un proce¬ 
sador de textos, constituye una gran ventaja sobre la 
máquina de escribir. Borradores y revisiones se hacen 
en un abrir v cerrar de ojos; la inercia natural contra 
efectuar otra corrección o revisión es anulada por la 
facilidad con que puede efectuarse. No hay que hacer 
ningún esfuerzo de escritura; las únicas teclas que hay 
que pulsar son aquellas necesarias para las correc¬ 
ciones. 

Lo que precisa usted para convertir ese ordenador 
en una supci maquina de escribir es un programa de 
tratamiento de textos. Hay varios de ellos, importan¬ 
tes, que funcionan bajo el CP/M. Su vendedor podrá 
mostrarle probablemente al menos un par de buenos 
programas, que podrá probaren su sala de demostra¬ 
ciones. Un programa de tratamiento de textos llamado 
Wordstar, ofrecido por MicroPro, es uno de los más 
populares de este tipo, y lo utilizaremos como un 
ejemplo de las características más importantes dispo¬ 
nibles en este tipo de programas. 

Una excelente característica de algunos programas 
de tratamiento de textos es que existe otro programa 
que trabaja conjuntamente con él, si el usuario lo de¬ 
sea: un corrector ortográfico. ¡Imagine terminar un 
largo documento v pasar el lichero a un programa que 
encuentre \ corrija todos los errores tipográficos v gra¬ 
maticales! La gente de MicroPro elaboro el SpellStar, 
que trabaja conjuntamente con el Wordstar. Cuando 
termine de escribir usted un documento con el Word¬ 
star, puede acudir al SpellStar para que compruebe 
todo lo que ha escrito. 

Sin embargo, con el CP/M no se ve usted limitado a 
utilizar un corrector ortográfico de la misma compa¬ 
ñía que escribió el tratamiento de textos. Puesto que el 
CP/M posee un formato de ficheros estándar, un co¬ 
rrector ortográfico de otra compañía puede que encaje 
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mejor con sus necesidades. Recientemente vi la publi¬ 
cidad de uno que había sido elaborado por un editor 
de diccionarios. Eso ilustra uno de los mayores bene¬ 
ficios del CP/M: con un sistema operativo estandari¬ 
zado, pueden hacerse funcionar juntos programas 
procedentes de muy distintos fabricantes. 

No pase por alto esta sección de tratamiento de 
textos y siga adelante por el hecho de que no es usted 
escritor. Los negocios modernos generan gran canti¬ 
dad de papel escrito. Todos los hombres de negocios 
necesitan alguna vez un procesador de textos. La co¬ 
rrespondencia de la oficina es probablemente la pri¬ 
mera utilización en la que piensa cualquier persona. 
¿Pero qué me dice de generar sus informes de negocios 
o de contactos con un ordenador? Rellene los blancos 
de su contrato tipo que guarda almacenado electróni¬ 
camente, y tendrá listos sus contratos en cuestión de 
minutos. Todas esas tareas son fácilmente realizables 
con un ordenador personal basado en el CP/M y un 
programa de tratamiento de textos para ejecutarlas. 


GENERADOR DE HOJAS ELECTRÓNICAS 

Una de las más útiles (unciones comerciales de un 
ordenador personal es la simulación en hoja electró¬ 
nica. Cuando está trabajando usted en presupuestos, 
previsiones de ventas y proyecciones de beneficios, o 
propuestas, o algún otro tipo de previsión financiera, 
normalmente genera una hoja llena de números con 
una cifra en la «línea del fondo»: su presupuesto, los 
beneficios, los precios de venta, o cualquier otra canti¬ 
dad semejante. Puesto que esas tareas financieras im¬ 
plican a menudo trabajar con muchas columnas de 
cifras, esos cálculos se realizan muchas veces en gran¬ 
des hojas de papel con muchas líneas de muchas co¬ 
lumnas cada una, llamadas hojas estadísticas. 

Supongamos, por ejemplo, que tiene usted una de 
esas hojas, con columnas en la parte superior etique¬ 
tadas con los meses del año, con una columna adicio- 
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nal tras cada grupo de tres meses para los totales tri¬ 
mestrales, v una columna final para el total anual. Eso 
hace en conjunto 17 columnas. Ahora, las hileras que 
descienden por la parte izquierda del papel están eti¬ 
quetadas con 30 categorías distintas de gastos. Sumar 
una de las columnas de gastos le dirá a usted los gastos 
mensuales. Sumar una de las columnas horizontales 
le dirá el total anual de una determinada categoría de 
gasto. 

Hav 17 veces 30 clases de gastos mas un total men¬ 
sual, o sea 31 hileras: ¡327 cill as distintas que hay que 
calcular e insertar solo en esta hoja, como preparación 
para el presupuesto de su departamento! Las hojas de 
prev isión describiendo, por ejemplo, la nomina previs¬ 
ta de los empleados mes a mes puede implicar la utili¬ 
zación de otras hojas semejantes para calcular lo que 
puede ser al final solamente una o dos cill as en la hoja 
de resumen mensual tmuestral/anual. 

Si ha preparado usted alguna vez. una de esas ho¬ 
jas, sabrá lo a menudo que su jete, u otro ¡ele de de¬ 
partamento, o el tipo que cuenta para su promoción, le 
ha sugerido un cambio en alguno de los datos básicos. 
Eso puede hacer que cambien en principio una o mas 
de las cill as. El pioblema es que varias otras cilras de¬ 
penden de esa cill a, y otras cilras dependen a su vez de 
esa segunda cilra, y asi sucesivamente. De modo que 
un solo cambio barre a menudo toda la extensión de la 
hoja, v esos cambios son laboriosos y su cálculo re¬ 
quiere mucho tiempo. 

Su ordenador personal basado en el CP/M puede 
hacer el trabajo mucho mas rápido y mejor. Hay dis¬ 
ponibles programas de hoja electrónica que le permi¬ 
ten crear una hoja en la memoria de su portátil con, 
digamos, 63 columnas de 255 hileras cada una. El va¬ 
lor de cada casilla en esta hoja electrónica puede ser 
definido en términos de cualquiera de las otras casi¬ 
llas: «La lactina del teléfono para marzo sera tíos ve¬ 
ces la factura del teléfono de nov iembre porque la pri¬ 
mavera es el Inerte de nuestra temporada de trabajo.»; 
«Los gastos generales de diciembre serán un 75% del 


87 




trabajo directo para diciembre más un 20% de los gas¬ 
tos generales medios de ese trimestre.» 

Usted establece una hoja electrónica definiendo 
todas las relaciones entre las distintas celdas en la in¬ 
tersección de una columna y una hilera. Luego empie¬ 
za a llenarla usted con los datos de base. Finalmente, 
tiene ante sí una hoja completa que puede ser mostra¬ 
da selectivamente en la pantalla de su ordenador o ser 
enviada a la impresora para conseguir una hard copy, 
una copia permanente. También puede ser almacena¬ 
da en un fichero y reclamada en cualquier momento 
para examen o revisión. El esquema en sí, sin ningún 
dato entrado, puede ser archivado también como una 
plafitilla. Si ha definido usted ya el presupuesto de este 
año, el del año próximo le resultará mucho más sen¬ 
cillo y rápido utilizando la misma plantilla. 

Observe que no se halla usted limitado en absoluto 
al tamaño del displav de su ordenador, que puede ser 
tan grande como 25 líneas de 80 caracteres cada una. 
Su display se convierte en realidad en una ventana 
móvil, mostrándole una porción de una hoja electró¬ 
nica que puede ser mucho más grande. 

Una vez ha compuesto esa hoja electrónica e inser¬ 
tado los datos, es muy fácil crear simulaciones. «¿Qué 
ocurrirá si los gastos generales suben un 10%?» «Su¬ 
pongamos que nuestro próximo convenio sindical es¬ 
tablece un aumento de un 8’2% en vez de un 6’3%.» 
«Nuestros costes de materias primas pueden incre¬ 
mentarse un 25% en la próxima tanda de producción.» 
Puede hacer usted un cambio en una sola cantidad, y 
todas las demás cantidades de la hoja electrónica que 
dependan o se vean afectadas por ella cambiarán auto¬ 
máticamente. Los efectos completos de cada suposi¬ 
ción pueden ser explorados casi instantáneamente en 
los totales parciales y en la famosa línea del fondo. 

Las hojas electrónicas son especialmente valiosas 
en los negocios, a la hora de tomar decisiones. Las di¬ 
ferencias en los precios de venta se hacen evidentes de 
inmediato cuando se toman en consideración distintos 
métodos de fabricación. Los efectos en los beneficios 
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anuales de varias estrategias comerciales distintas 
pueden verse en seguida. 

Es una herramienta extremadamente útil. Un ar¬ 
tículo reciente en una revista financiera estimaba que 
el 25 por ciento de todos los usuarios de ordenadores 
personales utilizaban un programa de hoja electró¬ 
nica; en lo que a usuarios comerciales se refería, ¡la 
cifra era de un VÜ por ciento'. Con un pequeño ordena¬ 
dor basado en el CP/M, puede llevar usted su herra¬ 
mienta de trabajo directamente a la sala de juntas. 


CONTABILIDAD 

La contabilidad es un lema que requiere reglas y 
procedimientos estrictos. Para pequeños negocios, el 
ordenador personal típico puede ser muy adecuado 
para mantener el archivo del negocio v efectuar todas 
las tareas contables, si se instala un sistema adecuado. 
Hay muchos paquetes contables que operan bajo el 
CP/M. programas de libros de contabilidad, nominas, 
cobros v pagos, impuestos, solo por nombrar unos 
cuantos. 

Hay que advertir al comprador que elija cuidado¬ 
samente, se deje aconsejar tanto por los especialistas 
en ordenadores como por los magos de la contabili¬ 
dad, v hable con los usuarios de los programas en los 
que está interesado. Aquí, prescinda usted de una de 
las ventajas del CP/M; no compre un paquete de un 
lubricante y olio de otro lubricante. Aunque serán 
compatibles en lo que al CP/M se refiere, hay muchas 
posibilidades de que no pueda mezclarlos al nivel de 
intercambio de ficheros de datos. En la contabilidad, 
más que en ninguna otra urea, a menudo los ficheros 
tienen que ser utilizadles por otros programas además 
del que generó el fichero. 

En un negocio de cualquier tamaño, la contabili¬ 
dad es para un ordenador una tarea delicada antes que 
un recurso compartido. No cuente con que el ordena¬ 
dor guarde todos sus datos; los auditores e inspectores 
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de impuestos siguen requiriendo archivos con los da¬ 
tos que apoyen sus anotaciones, tales como facturas, 
recibos, albaranes, estados de cuentas bancarias v de¬ 
más documentos físicos, no datos electrónicos regis¬ 
trando la misma información, para comprobar las ci¬ 
fras que definen la situación financiera de su negocio. 
Si su negocio tiene el tamaño suficiente como para 
requerir un sistema contable o un ordenador grande, 
no prescinda de la posibilidad de utilizar su ordena¬ 
dor personal para preparar parte del input, analizar el 
output, o acceder a las bases de datos a través de esos 
ordenadores mini o medios. 


ACCESO A BASES DE DATOS 

Esto conduce a una cuarta categoría importante de 
utilización de su ordenador personal basado en el CP/M: 
el almacenamiento y recuperación de datos. Un disco 
pequeño (5 1/4 pulgadas v con el grosor de una tarjeta 
postal) puede grabar quizá 330.000 caracteres o 60.000 
palabras de texto o datos. Todo el catálogo de ventas v 
el inventario actualizado de muchas compañías cabe 
dentro de uno de tales discos. Con la tendencia hacia 
incrementar la capacidad de almacenamiento de los 
discos, que no se hallan ni siquiera cerca de su capaci¬ 
dad máxima teórica, cabe esperar en un luturo próximo 
unas mayores facilidades de almacenamiento de datos. 

Si su actividad son las ventas, un ordenador portá¬ 
til basado en el CP/M puede proporcionarle un acceso 
virtualmente instantáneo a toda la intormación nece¬ 
saria para cerrar una venta. ¡Si el portátil posee una 
impresora, puede incluso preparar una proposición 
escrita en la propia oficina del cliente, o rellenar los 
blancos de un contrato almacenado electrónicamente 
y conseguir la firma sobre la marcha! 

Con el rápido crecimiento de los programas de grá¬ 
ficos, incluso los bocetos y los planos de ingeniería se 
hallarán algún día disponibles en la pantalla de un 
ordenador personal. 


90 



TERMINAL DE COMUNICACIONES 


Hav algunas situaciones en las que puede que no 
sea usted capaz de almacenar en su sistema todos los 
datos que necesita. Por ejemplo, los informes de pro¬ 
vectos pueden ser demasiado voluminosos. Los datos 
de ventas e inventario pueden cambiar demasiado rá¬ 
pidamente. Algunos datos pueden variar minuto a mi¬ 
nuto, como las informaciones bursátiles. Los archivos 
pueden ser muv sensibles a la competencia, y usted no 
desear que Itava muchas copias circulando por todo el 
país. El viajante puede desear tener acceso a una serie 
de ríalos que no puede llevar consigo en el viaje. 

Esto crea la quinta categoría de usos para un orde¬ 
nador personal basado en el CP/M: como un terminal 
para permitir el acceso a un ordenador lejano. 

No subestime su necesidad de esta capacidad. El 
acceso a datos remotos es una de las arcas que está 
creciendo mas rápidamente dentro riel campo ríe los 
ordenadores, i.as líneas telefónicas para transmisión 
ríe datos electrónicos puede que nunca lleguen a ser 
tan comunes como las lineas telefónicas para transmi¬ 
sión de la voz humana, pero su uso se está incremen¬ 
tando día a día. 

El departamento ríe ventas puede necesitar un in¬ 
ventario al minuto. Otro viajero deseará utilizar el 
correo electrónico para remitir inlormcs a su jefe y dar 
instrucciones a su equipo, aunque la oficina esté ce¬ 
rrada en aquellos momentos. 

El dispositivo que permite a un ordenador utilizar 
una línea telefónica es llamado un módem (abreviatu¬ 
ra de modulador/rlesmodulador). Pista unidad traduce 
los datos del ordenador en tonos que pueden ser envia¬ 
dos por las líneas telefónicas, y viceversa. Diversos 
ordenadores poseen módems o bien incorporados o 
como un accesorio externo. Recomiendo que cuando 
esté usted considerando la compra de un ordenador en 
particular, considere también seriamente si tiene o 
puede utilizar un modem. Esto significa la disponi¬ 
bilidad tanto del hardware del modem como de un 
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programa de comunicaciones CP/M para modem a fin 
de hacerlo funcionar. Cuidado: el programa tiene que 
ser compatible con los sistemas operativos de los va¬ 
rios programas de aplicación que vaya a usar. Si sus 
programas de tratamiento de textos v gestor de bases 
de datos utilizan, por ejemplo, el sistema operativo 
MS-DOS, y su programa de comunicaciones utiliza el 
sistema operativo CP/M-86 en el mismo ordenador, es 
posible que no consiga usted enviar ficheros de datos o 
textos a través de su modem debido a que los ficheros 
de cada sistema operativo no son compatibles con el 
otro, aunque hayan sido generados por el mismo orde¬ 
nador. Con un sistema basado en el CP/M, puede usted 
encontrar un programa de aplicación para cada tipo 
que necesite, v su programa de modem que funciona 
con el CP/M será capaz de transmitir todos los fiche¬ 
ros. 

Al efectuar su selección de ordenador y modem, 
considere cuidadosamente cómo va a utilizar su orde¬ 
nador con el sistema telefónico. Hay dos métodos prin¬ 
cipales de conectar un equipo externo a la línea tele¬ 
fónica: los acopladores acústicos, y los acopladores de 
conexión. Los acopladores de conexión utilizan las 
nuevas tomas telefónicas modulares, y se conectan di¬ 
rectamente a la linea del mismo modo que conectaría 
usted una extensión telefónica. Este método de «ca¬ 
bleado» directo a una conexión telefónica es técnica¬ 
mente superior, permitiendo una transmisión de datos 
más rápida y menos expuesta a errores; es el método 
preferido. 

¿Por qué entonces el otro método? Porque en el 
mundo real, esas conexiones no se hallan disponibles 
en todas partes. Hoy por hoy, he visto muy pocas ofici¬ 
nas que dispongan de ellas. El acoplador acústico po¬ 
see dos «almohadillas» que alojan el receptor telefó¬ 
nico normal, una para transmitir los datos del modem 
al micrófono del teléfono y la otra para recibirlos del 
auricular al modem. Aunque es inferior técnicamente, 
este tipo de acoplador posee algunas ventajas opera¬ 
tivas. Primero puede establecer usted la comunicación 
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de viva voz, v luego depositar el teletono en el acopla¬ 
dor v unir los ordenadores. 

Así pues, es importante analizar su uso potencial 
antes de elegir un ordenador y un modem. 


GRAFICOS 

Cuando considere la compra de un ordenador per¬ 
sonal, indudablemente leerá una gran cantidad de 
anuncios v folletos publicitarios. Una de las palabras 
que verá a menudo es «gráficos». Examinemos breve¬ 
mente de qué se trata, y como afecta el uso que puede 
hacer usted de un ordenador. 

Si su ordenador posee un displav CRT, genera una 
«imagen» en la pantalla de una torma parecida a como 
lo hace su aparato de televisión. Un rayo electrónico 
«pinta» una imagen en la pantalla, linea a línea, em¬ 
pezando por la esquina superior izquierda. Cambiar 
la intensidad del rayo electrónico en un aparato de 
blanco v negro cambia el brillo de la imagen reflejada; 
crea sombras que van del blanco y a través del gris 
hasta el negro. 

Ahora, situemos esto por un momento en la parte 
de atrás de nuestras mentes e imaginemos que, en vez 
de ello, la imagen consiste en pequeñas luces indivi¬ 
dualizadas, situadas muy cerca las unas de las otras. 
Si disponemos de un interruptor para controlar cada 
luz, podemos crear una imagen encendiendo algunas 
luces y apagando otras. Si tenemos muchas, muchas 
de esas luces, podremos crear una imagen con una de¬ 
finición bastante buena. Cada una de esas luces puede 
ser llamada un pixel (una corrupción de pie ture cie¬ 
rnen t, elemento de imagen). Podemos tener, digamos, 
ÓÜO de esas luces o pixels en cada línea horizontal, y 
320 de esas líneas horizontales en nuestro displav. A 
un interruptor por pixel, eso representa 600 veces 320, 
¡o sea 192.000 interruptores! 

Si mira usted de cerca el displav de su ordenador, 
verá que las letras supuestamente formadas por líneas 
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sólidas están hechas en realidad de puntos aislados 
situados tan cerca los unos de los otros que se tocan, al 
menos en dirección horizontal. Así pues, aunque su 
pantalla sea pintada por ese rayo electrónico que se 
mueve constantemente, el rayo es conectado y desco¬ 
nectado tan rápidamente que crea puntos individuali¬ 
zados o pixels. El display del ordenador es realmente 
muy similar a ese banco de luces. 

Crear imágenes a través de esos pixels es lo que 
constituye el núcleo de la capacidad gráfica de un or¬ 
denador. ¿Qué tipo de imágenes, arte publicitario? No. 
Su pantalla llena de texto es en realidad una de esas 
imágenes. Virtualmente todos los ordenadores poseen 
al menos la rudimentaria capacidad de generar grá¬ 
ficos tan limitados como son los caracteres de un tex¬ 
to. Sin embargo, la cantidad de impulsos electrónicos 
necesarios para producir caracteres es muy pequeño, 
mucho más pequeño del necesario para los propósitos 
generales de los gráficos. La auténtica capacidad de 
gráficos de su ordenador es medida por lo cerca que 
puede controlar un programa los pixels individuales, y 
cuántos pixels hay en cada pantalla. 

El tipo de «imágenes» que puede desear usted re¬ 
producir en su ordenador incluyen: 

cuadros y gráficos estadísticos de negocios 

algunas escenas muy realistas para juegos, pero 
también para simulación (como un programa de 
simulación de vuelo que le permita practicar los 
instrumentos de vuelo en su ordenador personal) 

«deslizamientos» electrónicos tales como bloques 
de diagramas 

organización y producción de organigramas, v dia¬ 
gramas de componentes mecánicos 

¿Recuerda nuestra breve exposición acerca de bits 
y bytes cuando hablábamos de la memoria? Cada bit 
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es similar a un interruptor; está o encendido o apagado. 
Imaginemos que un bit representa realmente un inte¬ 
rruptor. Si se supone que un pixel determinado de 
nuestra imagen debe ser brillante, su interruptor esta¬ 
rá encendido, asi que el bit que representa ese inte¬ 
rruptor será un 1. Si el pixel tiene que ser oscuro, su 
interruptor estará apagado, de modo que su bit será 
un 0. 

Supongamos que segregamos esos interruptores/ 
bits en grupos tic 8. Puede utilizarse un byte de la me¬ 
moria de un ordenador para representar el conjunto 
de esos 8 interruptores. Un vez de 192.000 interrup¬ 
tores, representaremos toda el área de la pantalla con 
192.000 dividido por 8, o sea 24.000 bvtes de memoria 
(lo cual ocupa quiza 20 centímetros cuadrados en una 
placa dentro de nuestro ordenador). Además de la re¬ 
ducción en tamaño tísico, este arreglo nos permite 
cambiar el área de la imagen a velocidad de ordenador 
simplemente escribiendo dilerentes dalos en esa parte 
de la memoria, consiguiendo así cambios rnuv rápidos 
del display. 

¿Qué significa eso para el usuario del CP/M? 

Primero, acepten mi palabra de que el numero de 
programas de grábeos útiles va a incrementarse tan 
rápidamente en los próximos años que constituirá una 
auténtica explosión gráfica. Mucha gente que se siente 
hastiada o contundida por las columnas de cillas cap¬ 
tara inmediatamente el significado de un buen grálico 
mostrando la misma información. Intentar describir 
con palabras el aspecto de estos nuevos sistemas de 
grábeos puede desorientar al lector, pero estén seguros 
de que una representación gralica electrónica hace 
comprender las cosas mucho mas rápidamente. 

Segundo, la breve descripción ofrecida mas arriba 
nos muestra que el ordenador necesitara una facilidad 
especial llamada capacidad gralica. Se trata de la ha¬ 
bilidad de tomar dalos almacenados en bits de memo¬ 
ria v presentarlos en una imagen significativa. En ge¬ 
neral, cuando mayores sean los números que descri¬ 
ben esa capacidad gralica, mejores serán los gráficos 
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que podrá realizar en su pantalla: 640 por 480 pixels 
ofrece una mejor definición que 600 por 320. 

Tercero, cuando empiece a pensar usted en alma¬ 
cenar todos esos pixels, comprenderá por qué es im¬ 
portante una gran memoria para obtener buenos gráfi¬ 
cos. Nuestra pantalla de 600 por 320 necesitaba 24.000 
bytes (aproximadamente 24K) de memoria simple¬ 
mente para mostrar una «imagen». Almacenar dos 
imágenes dobla las exigencias de almacenaje. Consi¬ 
dere el color, y las necesidades de memoria desapare¬ 
cen de nuestra vista. 

¿Por qué? Hasta ahora hemos asignado solamente 
un bit para cada pixel en nuestra exposición. Esto nos 
deja con el mínimo de información que podemos trans¬ 
mitirle a cada pixel: en cuál de sus dos estados posi¬ 
bles está, encendido o apagado. Supongamos que de¬ 
seamos mostrar otros atributos de cada pixel: por 
ejemplo, uno de varios colores posibles. 

Si incrementamos el número de bits designados a 
cada pixel, podemos aumentar la cantidad de informa¬ 
ción transmitida. De hecho, cada bit que añadamos 
dobla el número de datos disponibles. Dos bits nos 
ofrecen cuatro estados posibles: 00, 01,10 u 11. Ahora, 
en vez de simplemente encendido/apagado, podemos 
decir que este bit está apagado, o es verde, o rojo, o 
azul. Si añadimos otro bit podremos representar ocho 
diferentes estados para el pixel, y así sucesivamente. 

De este modo, añadir color a nuestra capacidad 
gráíica multiplica tremendamente nuestras necesida¬ 
des de memoria. Si un ordenador personal tuviera, por 
ejemplo, una capacidad gráfica de 640 por 480 por die¬ 
ciséis colores, ¡necesitaríamos 153.600 bytes de memo¬ 
ria por cada página mostrada en pantalla! (Es decir, 
640 veces 480 pixels, por 4 bits por pixel, dividido por 
8 bits por bvte.) 

Finalmente, resulta claro un último hecho. Los or¬ 
denadores CP/M de 8 bits se verán limitados en sus 
capacidades gráficas. La mayor parte de los sistemas 
de 8 bits utilizan una dirección de 2 bytes (16 bits), lo 
cual da un máximo de 216 o 65.546 (64K) direcciones. 
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Sin recurrir a ninguna de las técnicas más bien avan¬ 
zadas corno el cambio del banco de memoria, descu¬ 
brirá que los ordenadores de 8 bits se hallan limitados 
a 64K de memoria. La capacidad gráfica que puede 
conseguir usted con 64K es limitada en términos de la 
dirección hacia la que parecen encaminarse los gráb¬ 
eos, pero de todos modos puede conseguir usted algu¬ 
nos interesantes gráficos monocromos con ese espacio. 

El proveedor del CP/M, Digital Research, es muy 
consciente de la importancia de las capacidades gráfi¬ 
cas en los ordenadores. Con su paquete CP/M-86 para 
ordenadores de 16 bits incluye una «extensión para 
gráficos» llamada GSX-86. Proporciona apoyo no sólo 
a los gráficos en pantalla, sino también a los gráficos 
en impresoras o plolters. 

Recuerde que la razón de la existencia del CP/M 
lúe aislar el programa de aplicación de las dilerencias 
en el hardware de los ordenadores, principalmente 
teclados, displavs, sistemas de discos e impresoras. 
Ahora, la GSX-86 intenta hacer lo mismo para las ne¬ 
cesidades particulares de los programas tic aplicación 
que implican grábeos. Con ella, podrá usted conectar 
dispositivos de oulput para sus «imágenes» sin nece¬ 
sidad de alterar el software que genera los grábeos. 
Puede hacerlo incluso «al vuelo», como puede hacerlo 
con otros dispositivos input/output usados por el CP/M. 

La GSX-86 contiene programas «amplificadores» 
para una variedad de dispositivos especílicos. Elija 
usted los amplificadores adecuados para el equipo que 
tiene en su sistema, y haga que esos amplificadores pa¬ 
sen a formar parte de su CP/M-86. Cada amplificador 
es un segmento de programa que proporciona una in¬ 
terface estándar para un outpul gráfico dirigido a un 
dispositivo en particular. La GSX-86 otrece distintos 
tipos de segmentos de linea v esquemas de llenado, y 
transformación coordinada. 
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LENGUAJES 

Y OTRAS AYUDAS DE PROGRAMACIÓN 


La mayoría de usuarios de ordenadores CP/M uti¬ 
lizarán la potencialidad de sus sistemas solamente 
con programas de aplicación escritos por otros. Como 
hemos visto en este manual, hay algunos programas 
muy poderosos escritos por algunos programadores 
muy hábiles para su ordenador, programas que multi¬ 
plicarán muchas veces su efectividad v su output. No 
necesita preocuparse por el hecho de que, una vez ad¬ 
quirido su ordenador, tenga que hacerse usted mismo 
sus programas. 

De todos modos, al principio de este libro, dijimos 
que trabajaríamos con ordenadores digitales progra¬ 
madles para finalidades generales. Puede programar 
usted su ordenador personal a tres niveles distintos. 


Plantillas y formularios 

Primero, dentro de algunos de los programas de 
aplicación, puede recoger y almacenar usted tareas 
repetitivas que haya definido en miniprogramas lla¬ 
mados plantillas. Generalmente son utilizados en pro¬ 
gramas de hoja electrónica. Si necesita usted regular¬ 
mente datos de una base de datos en un formato espe¬ 
cífico, un formulario de referencia simplificará las 
cosas. Por ejemplo, si efectúa usted el presupuesto de 
su departamento una vez, almacene las líneas genera¬ 
les del proceso y los pasos de los cálculos como un fi¬ 
chero plantilla. Tendrá considerablemente menos tra¬ 
bajo la próxima vez que tenga que tenga que hacer el 
presupuesto. Si su compañía envía regularmente listas 
de precios o especificaciones de sus productos a sus 
clientes potenciales, descubrirá que una plantilla para 
el proceso de confección de esas listas agilizará enor¬ 
memente el trabajo. Mirando hacia atrás, a la época en 
que yo estaba generando una gran cantidad de listados 
de especificaciones para la industria aeroespacial con 
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gran cantidad de trabajo de ordenador, mucha parte 
de el repetitivo, me doy cuenta de la tremenda ayuda 
que hubiera representado para mi una plantilla para 
un programa de hoja electrónica. 

Programar esas plantillas o tormularios es en gene¬ 
ral considerablemente mas fácil que escribir todo un 
programa de ordenador desde el principio. El autor 
del programa de aplicación ha incluido en el algunos 
métodos fáciles para que pueda usted generar planti¬ 
llas sin tener que comprender demasiado de lenguajes 
de ordenador. Para descubrirlos, acuda a la sección 
correspondiente de las capacidades de su ordenador. 
Quizá pueda empezar examinando una de las planti¬ 
llas «enlatadas» que acompañan al programa de apli¬ 
cación, o alguna de las que se venden separadamente. 
Puede usted modificar o adaptar esta plantilla para 
que encaje con sus necesidades particulares. Una vez 
haya dado este paso, probablemente hará rápidos pro¬ 
gresos en escribir las suyas propias. 


Lknou/viks di-; ai.to nivi-i. 

Los ordenadores basados en el ( P'M disponen de 
uno o más lenguajes de programación en los cuales 
puede escribir usted sus programas. Llamados técni¬ 
camente lenguajes de alio nivel (HLL, liigh-Ievel langua- 
ges), son normalmente un método de programar el or¬ 
denador para que realice sus tareas a través de un len¬ 
guaje maso menos parecido al inglés. En algunos, pue¬ 
de utilizar palabras comprensibles para referirse a 
datos comunes, como SALARY o INVENTORY. Nece¬ 
sitará comprender un poco más acerca del ordenador 
para utilizar un ULE que para crear una plantilla, 
pero aprenderlo no resulta difícil. El lenguaje tradicio¬ 
nal para principiantes es el BASIC, acerca del que se 
han escrito multitud de libros a muy distintos niveles. 
Los autores del CP M, la Digital Research, ponen a su 
disposición el CBASIC, utilizado por muchos autores 
de programas de aplicación para el CP/M. Otros len- 
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guajes en los que puede que esté usted interesado son 
el FORTRAN, el PASCAL, el C, el COBOL, el L1SP y el 
FORTH. Cada uno de ellos se halla disponible en una 
versión basada en el CP/M. La característica principal 
de todos esos HLL es que cada instrucción HLL que 
escribe usted genera muchas instrucciones distintas 
para realizar su trabajo a nivel de instrucciones de la 
CPU. 

Esta colección de volúmenes sobre el mundo de los 
ordenadores incluye algunos de sus títulos dedicados a 
los más populares lenguajes de ordenador. Encontrará 
en ellos una excelente introducción a cada lenguaje, 
que le permitirá captar todo su aroma y decidir si uti¬ 
lizarlo o no para su programación. 

Observe que un ordenador no puede «comprender» 
esos lenguajes de alto nivel. Existen solamente para su 
conveniencia como programador. Cualquier ordena¬ 
dor comprende solamente una cosa: un programa de 
ordenador escrito en el juego de instrucciones particu¬ 
lares de su CPU. Su HLL. no es el tipo de lenguaje má¬ 
quina que su CPU puede ejecutar. El lenguaje de pro¬ 
gramación que compre usted es probable que incluya 
una capacidad de traducir el HLL, más fácil para us¬ 
ted de comprender v usar, al código máquina para la 
CPU. 

Son dos las categorías más importantes de tales 
programas de traducción para lenguajes de alto nivel. 
Tiene que comprender usted las diferencias aunque 
nunca haya escrito un solo programa HLL. La razón 
de ello es que algunos de los programas «enlatados» 
que usted compre estarán escritos en un HLL, y es im¬ 
portante que sepa usted las diferencias de ejecución 
entre los dos tipos. Si compra usted un lenguaje para 
su ordenador, la pregunta clave que tiene que hacerse 
es si la puesta en marcha particular de ese lengua je se 
hace por medio de un compilador o de un intérprete. 

Cuando usted o algún otro autor de programas es¬ 
cribe un programa en un lenguaje de alto nivel, éste es 
almacenado en un fichero en la forma exacta en que 
usted lo ha escrito, con esas palabras tan parecidas al 
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inglés que tanta ayuda prestan. Este fichero es llama¬ 
do el código fueiite. Sin embargo, un ordenador sola¬ 
mente puede ejecutar su propio juego de instruccio¬ 
nes, no este tipo de lenguaje semihumano. Cuando us¬ 
ted ejecuta un lichera de programa fuente haciéndolo 
pasar por el ceda/o de un lenguaje interpretativo, cada 
línea del código fuente es cambiada a instrucciones 
máquina a medida que es leída del fichero luente, y 
luego ejecutada. 

Supongamos que su programa incluye un bucle, 
una secuencia de instrucciones que se ejecuta varias 
veces. Un ejemplo puede ser la programación de un 
fragmento de instrucciones de un programa general 
para computar la nómina semanal, que son ejecutadas 
una vez para cada empleado de la empresa. Cada vez 
que el ordenador pase por este bucle, reinterpretará 
cada línea del código fuente. Puesto que el proceso de 
interpretación (distinto del proceso de computación) 
toma un cierto tiempo, la interpretación repetitiva 
frenará la velocidad de desarrollo del programa; le 
tomará un cierto tiempo al ordenador computar toda 
la nómina. 

Para evitar esto fue desarrollado el segundo tipo de 
lenguaje de programación. Aquí, tras generar un liche¬ 
ra fuente, el autor del programa utiliza un programa 
separado llamado un compilador, que traduce cada 
linea del código fuente en código máquina sin ejecu¬ 
tarlo, v luego lo archiva en un lichera en código objeto. 
El programa real que ejecuta el usuario es el lichera 
objeto; un usuario nunca ve el lichera fuente. Teniendo 
en cuenta que el proceso de traducción es innecesario 
a nivel del usuario, puesto que ya ha sido completado, 
el programa compilado se ejecuta mucho más rápida¬ 
mente que el mismo programa a través de un intér¬ 
prete. 

El programa compilado posee un aspecto adicional 
favorable a aquellos que pretenden vender sus progra¬ 
mas. Un programa en lenguaje interpretado debe ser 
vendido en iorma de código luente. En consecuencia, 
cualquiera que lo compre adquiere todos sus códigos 
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secretos más íntimos. Un programa compilado no in¬ 
cluye código fuente, y así es mucho más difícil de leer, 
y mucho más seguro. 


Ensamblador o Lenguaje Máquina 

Hemos mencionado va el uso del lenguaje ensam¬ 
blador y cómo el CP/M incluye un ensamblador, ASM o 
ASM-86. Una vez comprenda más cómo funciona un 
ordenador, puede que desee intentar programar direc¬ 
tamente en el juego de instrucciones de la CPU: el len¬ 
guaje máquina. El código máquina real es terriblemen¬ 
te tedioso de preparar directamente. Antes que tener 
que luchar con los bits y bvtes de cada instrucción, 
piense que probablemente su ordenador personal ten¬ 
ga disponible un tipo distinto de «lenguaje» parecido 
al inglés, llamado un ensamblador. Éste permite escri¬ 
bir en un lenguaje abreviado comprensible para los 
seres humanos, que el programa ensamblador traduce 
a instrucciones en código máquina. Ahora está tratan¬ 
do usted directamente con tocios los recursos del orde¬ 
nador alcanzables a través de la CPU. Ya no trata con 
cantidades específicas y operaciones voluminosas; 
ahora opera al nivel del más extremo detalle. El tra¬ 
ductor ya no genera muchas instrucciones máquina 
para cada instrucción HLL. La traducción es una por 
una; cada instrucción en lenguaje ensamblador que 
escribe usted genera una instrucción máquina. 

Una frase como PRINT SALARY es desconocida 
para el ensamblador. En cambio, puede usted recupe¬ 
rar un número de una localización específica de la 
memoria, almacenarlo en un registro de la CPU, luego 
convertirlo en un sólo carácter imprimible y enviarlo a 
la impresora. La secuencia de instrucciones que puede 
escribir usted para esa tarea para la CPU 8080 maneja¬ 
da por el CP/M puede ser como la indicada en el Lista¬ 
do 1 del capítulo 5. 

Con la mayor facilidad y rapidez de programación 
en un HLL, ¿por qué desearía alguien programar de 
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alguna otra manera? La respuesta es rapidez y efi¬ 
ciencia. Los HLL trabajan más lentamente por dos 
razones. En primer lugar, el trabajo extra implicado 
en traducir el lenguaje en instrucciones máquina frena 
los lenguajes interpretativos, como vimos hace un mo¬ 
mento. En segundo lugar, un lenguaje de alto nivel 
debe ser necesariamente de finalidad general, y cada 
instrucción de alto nivel genera muchas instrucciones 
máquina. Algunas de esas instrucciones son duplicati- 
vas, y no necesitan ser incluidas en un programa escri¬ 
to directamente en lenguaje máquina. Así, un progra¬ 
ma en lenguaje ensamblador es siempre más eficiente 
en tiempo de ejecución que su programa equivalente 
en HLL (pero casi siempre toma más tiempo en ser 
escrito, algo que hay que tener en cuenta cuando se 
tome en consideración en qué medio escribir un pro¬ 
grama en particular). 

No se preocupe si todo esto le resulta un poco des¬ 
concertante por ahora. Tenga en cuenta que no va a 
necesitar usted sumergirse en la programación para 
poder utilizar el considerable potencial del CP/M de su 
ordenador. Si más tarde se siente interesado en probar 
la programación, o en mejorar la velocidad o la efi¬ 
ciencia de algunos de sus programas, entonces puede 
que desee intentar escribir por sí mismo algunos. 
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7. ¿SE HALLAN DISPONIBLES GRATIS 
LOS PROGRAMAS CP/M? 


La respuesta, a buen seguro sorprendente, es sí. 
Pero tenemos que poner en elaro algunas cosas antes 
de hablarle de los programas gratis. 


BENEFICIOS DE LOS PROGRAMAS COMPRADOS 

Hay algunos programas realmente espectaculares 
disponibles para su ordenador personal controlado 
por el CP/M: programas para tratamiento de textos, 
contabilidad, análisis comerciales, gestión de bases de 
datos, lenguajes de programación, comunicaciones, v 
educación en una gran variedad de temas. Todos los 
programas más populares lian sido escritos, probados 
y ofrecidos por organizaciones profesionales que han 
efectuado grandes inversiones para proporcionarle a 
Uted v a otros usuarios de ordenadores personales un 
software útil v electivo. Casi todos esos programas in¬ 
crementaran tremendamente su electividad, o le pro¬ 
porcionarán una serie de capacidades de las que de 
otro modo no hubiera dispuesto. En el capítulo ante¬ 
rior vimos algunos de los más populares que le pueden 
llegar a interesar. 

Considerando la inversión que lia hecho en su or¬ 
denador personal, el precio de un programa que con¬ 
vierta esa colección de hardware en un negocio espe¬ 
cializado o en una herramienta personal de gran utili- 
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dad es prácticamente nominal. Hay una tremenda 
cantidad de competencia en ofrecer programas para 
ordenadores personales. Por ejemplo, quizás haya 
media docena de valiosos programas de tratamiento 
de textos que puede usar usted con su ordenador. Ge¬ 
neralmente, si uno es superior a los demás, resultará 
obvio en las cifras de ventas de los distintos nombres 
con los que se comercialice. Pero a menos que sus ne¬ 
cesidades sean muy especializadas, probablemente no 
podrá equivocarse si adquiere cualquiera de las mar¬ 
cas importantes. 

¿Por qué el sermón? Porque tenemos que reconocer 
que existe la posibilidad de obtener gratis programas 
que se supone han sido creados para ser vendidos. Pue¬ 
de que su amigo posea uno que usted necesita, y toma 
un minuto o menos duplicar el disco. Las reuniones de 
clubs de ordenadores son celebres por la cantidad de 
duplicaciones ilícitas que se producen en ellas. Por 
favor, no lo haga. Veamos algunas de las razones. 

En primer lugar, carecerá usted de la documenta¬ 
ción. Sí, puede usted violar de nuevo las leyes del copy¬ 
right duplicando el manual, como lo hizo duplicando 
el disco. Pero el manual fotocopiado no es ni tan mane¬ 
jable ni tan legible como el que proporciona el fabri¬ 
cante. Cuesta dinero duplicar el manual v encuader¬ 
narlo. Con el tiempo que pierda haciéndolo, probable¬ 
mente habrá gastado el equivalente del precio de com¬ 
pra. 

Segundo, no dispondrá de ningún respaldo. A me¬ 
nos que esté bastante versado en ordenadores y pro¬ 
gramas, seguro que apreciará la ayuda que puede brin¬ 
darle el comerciante que le vendió el programa o el 
fabricante que lo escribió. Si, hay libros en el mercado 
que explican la mayor parte de los lenguajes más po¬ 
pulares, pero normalmente suplementan el manual 
del fabricante, no lo sustituyen. 

Los programas son a menudo actualizados por el 
fabricante; son hallados e incorporados nuevos trucos, 
eliminados errores, añadidas más ventajas. Los fabri¬ 
cantes más serios suelen comunicar esas mejoras a los 
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usuarios que constan en sus archivos de clientes, dán¬ 
doles la oportunidad de comprar la versión actuali¬ 
zada a un precio nominal. Recientemente acabo de 
recibir por este sistema una versión actualizada del 
CP/M-86. Esa posibilidad les es negada a los piratas 
que han obtenido sus copias a través de los canales 
equivocados. 

Hemos aludido a las leves del copyright. Una re¬ 
ciente revisión de la lev federal del copyright en los 
Estados Unidos ha reforzado sus garantías, y lo mis¬ 
mo está ocurriendo en otros países. Casi uniforme¬ 
mente, los fabricantes obtienen el copyright de los pro¬ 
gramas que escriben v la documentación que los acom¬ 
paña. El riesgo de ser atrapado en flagrante delito pue¬ 
de que sea pequeña, pero es significativa, y está cre¬ 
ciendo día a cha. 

Compre los programas que necesite, y cómprelos 
en una Ilíente respetable. 


SISTEMAS DE TABLERO DE ANUNCIOS 

Y SOFTWARE CP/M DE DOMINIO PÚBLICO 

Ahora, una vez descargado todo esto de mi pecho, 
déjeme hablarle de algunos programas que puede con¬ 
seguir realmente gratis. Las palabras mágicas son «de 
dominio público». Algunos programadores altamente 
cualificados emprenden la tarea de programar una 
solución a algún problema informático, bien para cu¬ 
brir sus propias necesidades o por simple desafío téc¬ 
nico. Algunas de esas personas realmente altruistas 
ponen su trabajo a disposición del público en vez de 
etiquetarlo con un copyright para sacarle un beneficio 
económico. De hecho, en muchos de esos programas, el 
autor proporciona el código fuente para que usted pue¬ 
da examinarlo v, si lo desea, modificarlo y adaptarlo. 
Focos fabricantes de programas puestos a la venta le 
proporcionan a usted el código fuente; lo retienen como 
un secreto comercial, proporcionándole tan sólo el 
código objeto con el que funciona su ordenador. 
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No hay ninguna prohibición acerca de copiar y 
usar esos programas de dominio público. De hecho, 
hay establecido en los Estados Unidos un importante 
sistema de distribución para diseminar algunos de 
esos interesantes y útiles programas. Está ahí afuera, 
esperando a que uno lo llame por teléfono. Algunas de 
las revistas de ordenadores incluso hacen publicidad 
de él. 

Este sistema se llama «Computerized Bulletin 
Board System» o CBBS. Se trata de un sistema públi¬ 
co gratuito al que se puede acceder vía líneas telefó¬ 
nicas. Todo lo que se necesita para contactar alguno de 
sus ramales es un ordenador personal y un modern con 
un programa de comunicaciones para accionarlo, que 
ya hemos descrito en el capítulo anterior. 

El CBBS típico es un ordenador personal que dis¬ 
pone de un programa especial que monitoriza una 
línea telefónica, responde cuando se recibe una llama¬ 
da, y pasa un limitado control del ordenador al ter¬ 
minal u ordenador personal que hay al otro lado de la 
línea telefónica. El programa contiene ficheros de pro¬ 
gramas de dominio público, disponibles bajo deman¬ 
da. Lo único que se necesita es un programa de comu¬ 
nicaciones que pueda tranferir ficheros a través de las 
líneas telefónicas. Uno examina los directorios de los 
discos del CBBS y, cuando encuentra un programa que 
le interesa, da instrucciones al CBBS para que cargue 
ese fichero en el otro ordenador, que lo almacena en 
uno de sus discos. 

Debemos señalar de nuevo que no hay nada abso¬ 
lutamente ilegal o inmoral en estas actividades. Este 
sistema opera de una forma abierta, especialmente 
para usuarios típicos como usted. Hay centenares de 
esos CBBS por todos los Estados Unidos, y casi todos 
ellos se hallan basados en el CP/M. De hecho, algunos 
de esos CBBS son operados por clubs de usuarios del 
CP/M. 

Es probable que haya oído usted hablar de muchos 
casos de personas que han penetrado ilegalmente en 
un sistema informático a través de las líneas telefóni- 
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cas. Esa es una situación muy distinta a la del CBBS. 
El sistema CBBS ha sido creado especialmente para 
que usted pueda acceder libremente a él, sin tener que 
pedir ningún permiso, día v noche. No necesita autori¬ 
zación previa, ningún código de acceso (generalmen¬ 
te), y no tiene que paitar absolutamente nada (excepto, 
por supuesto, la iactura de su llamada teletónica). 

Muchos CBBS mantienen incluso un buzón elec¬ 
trónico en el que puede uno depositar mensajes y a 
través del que puede recibir «correo» de sus amigos 
que se hallan también «conectados» a ese CBBS. Nor¬ 
malmente, la primera vez que uno utiliza un CBBS 
particular, pasa por un proceso de identificación que 
crea una «ranura» para el en la estructura del buzón. 
Una vez se halla uno en el directorio, él y sus amigos 
pueden utilizar el CBBS como una oficina postal elec¬ 
trónica gratuita. Pero ninguna utilización comercial, 
por favor. El SYSOP (system operator, operador del 
sistema) está cediendo su equipo y su tiempo para pro¬ 
porcionar un servicio a la gente, no para satisfacer las 
necesidades de usuarios comerciales. 

¿Qué tipos de programas se hallan disponibles en 
un CBBS? Uno de los primeros programas importan¬ 
tes fue un programa de comunicaciones para operar 
módems. He tenido ocasión de contemplarlo a través 
de muchas, muchas variaciones y mejoras desde su 
versión original, hará solamente siete años. También 
se hallan disponibles los programas para manejar un 
CBBS. Varios programadores de talento a quienes les 
disgusta una u otra laccta de los programas comercia¬ 
les olrecen sustitutos o cambios que mejoran su opera- 
tividad. Hay programas para proporcionar directorios 
de disco formateados v alfabetizados (en vez de usar 
DIR), y programas de utilidad que le ayudan a uno a 
encontrar v eliminar puntos malos en los iloppy o hard 
disks. 

¿Cómo usar esos tableros de anuncios? Utilizando 
el programa de comunicaciones de su ordenador, haga 
que su sistema marque el numero del tablero de anun¬ 
cios local. Puesto que algunos CBBS poseen una va- 
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riedad de velocidades de transmisión que el usuario 
puede seleccionar, normalmente pulsando RETURN 
(o ENTER), pulsar esa tecla unas cuantas veces termi¬ 
nará por establecer la comunicación. La mayor parte 
de los CBBS le enviarán un prompt pidiendo informa¬ 
ción; identificarse como usuario por primera vez del 
CBBS hará que éste le pregunte su nombre y dirección, 
a fin de añadirla a su directorio. A partir de ahí las 
elecciones son varias, de modo que entrar un interro¬ 
gante o teclear HELP le otrecerá iniormación sobre las 
mismas. Finalmente, obtendrá un prompt tipo CP/M, y 
el mundo del software gratuito será suyo. Teclee DIR 
para ver qué hay disponible. 

Cuando encuentre un programa que le interesa, 
conseguirá que el CBBS se lo envíe utilizando un pro¬ 
grama llamado XMODEM en el CBBS. Este proceso es 
denominado de muchas maneras, desde «descarga» 
hasta «vaciado». Puesto que los programas de comuni¬ 
caciones de los diferentes ordenadores operan de una 
forma distinta, no podemos proporcionarle instruccio¬ 
nes explícitas al respecto. De todos modos, en general, 
teclear XMODEM nombrefichero.tipo creará un fichero 
local en su ordenador para recibir la «descarga», luego 
iniciará la transferencia. XMODEM prepara escrupu¬ 
losamente una estimación del tiempo que tomará la 
transferencia. Las transferencias se producen automá¬ 
ticamente en pequeños bloques con un protocola detec¬ 
tor de errores de intercambio de señales, de modo que 
si alguna interferencia o ruido en la línea telefónica 
causa un error en la transmisión de un bloque, ese blo¬ 
que es repetido hasta ser recibido correctamente. Pue¬ 
de estar usted completamente seguro de que su fichero 
será recibido sin errores. 

Entre los primeros ficheros que cargar están todos 
los ficheros de documentación que explican el sistema 
o el uso del XMODEM. Imprímalos y estúdielos entre 
las sesiones con el CBBS. Uno de los mejores consejos 
que puedo dar a un recién llegado es utilizar un toggle 
de impresión CP/M cuando entre por primera vez en 
contacto con el CBBS. Cuando reciba un prompt CP/M 


110 



justo antes de llamar a su programa de comunicacio¬ 
nes, teclee P. Fisto instruye al CP/M para que envíe 
todo el output de la consola tanto al display como a la 
impresora. Asi obtendrá inmediatamente una versión 
impresa de su primer contacto; a veces esa intorma- 
ción pasa demasiado rápidamente por la pantalla. 

La mayoría de los CBtíS tienen un tiempo límite de 
una hora aproximadamente por sesión y día, para ase¬ 
gurarse de que nadie bloquea el acceso por una dura¬ 
ción injusta de tiempo. Ll sistema suele hallarse rela¬ 
tivamente libre durante la mayor parte de los días la¬ 
borables v a ultima hora de la noche. 

Uno de los programas clave disponibles en los CBBS 
es una capacidad comprinic-dcscumprimc. Muchos pro¬ 
gramas lítente o licítelos de documentación largos se 
hallan almacenados en el tablón de anuncios en una 
turma «comprimida>-; los espacios extra han sido eli¬ 
minados para ahorrar tanto espacio de almacenamiento 
como tiempo de transmisión. Antes de que pueda uti¬ 
lizar usted el fichero comprimido que tal vez ha aca¬ 
bado ile cargar, tiene que «descomprimirlo» expan¬ 
diéndolo ile vuelta a su lorma original. Por ejemplo, 
la versión actual de ese tan lamoso programa de co¬ 
municaciones por moilern de dominio publico que 
mencioné antes (llamado originalmente M0DEM7) es 
un iichero 1 I2K..ASM, que necesita aproximadamente 
media hora para cargarse con un buen módem. De 
modo que es almacenado y enviado como un Iichero 
.AQM comprimido, de unos 7MK. También puede car¬ 
gar la versión actualizada del programa descompri¬ 
midor USO.OBJ (que renombrará usted USO.COM) y 
utilizarlo para reconstituir el Iichero .ASM. Como pro¬ 
bablemente habrá supuesto, los licítelos del CBBS con 
una O en la posición central del tipo de Iichero repre¬ 
sentan licítel os comprimidos (sqcer.ei/), y hay muchos 
de ellos. Jan pronto como localice el ultimo Iichero 
IJSO-XX.OBJ (normalmente US0-2Ü.ÜBJ), cargúelo; 
descubrirá que tiene un montón de usos. 

Si y cuando tenga un programa con el que contri¬ 
buir a la red CBBS, si posee un tamaño significativo, 



puede conseguir también el programa comprimidor 
SO.OBJ y utilizarlo para compactar su fichero para 
transmisión y almacenado. 

He oído rumores de que ocasionalmente aparece 
algún CBBS renegado que es utilizado para distribuir 
software comercial, violando las leyes del copyright. 
No he encontrado ninguno de ellos, y espero no encon¬ 
trarlo nunca. Si encuentra usted alguno, evítelo. No 
contribuya a esa piratería. 

La red de sistemas CBBS constituye un hecho sor¬ 
prendente, edificado a partir de considerables gastos 
personales por parte de grupos de personas llenas de 
talento y buena disposición hacia sus semejantes. No 
se pide ningún tipo de donaciones. Puede usted, si lo 
desea, contribuir enviando un programa escrito por 
usted, o donando un documento que describa algún 
bug (error) en algún programa comercial y cómo lo 
arregló usted, o algo parecido. El SYSOP apreciará 
seguramente alguna nota ocasional suya diciéndole lo 
útil que ha encontrado usted el sistema o algún pro¬ 
grama o información en particular. 

Hemos dicho antes que no hay ninguna prohibi¬ 
ción contra copiar y usar los programas de dominio 
público. Debemos mencionar una pequeña pero signi¬ 
ficativa excepción. El autor del programa los ofrece 
para cualquier uso personal. Incluso utilizarlos en el 
ordenador personal de su compañía es probable que 
no levante ninguna objeción. Pero, si tiene usted inten¬ 
ción de comercializar ese programa de dominio públi¬ 
co ofreciéndolo a la venta o incluyendo parte de él en 
algún programa que esté usted escribiendo para ven¬ 
der, violará el espíritu de la generosidad del autor. La 
mayoría de los autores que entregan sus programas al 
público le piden que llegue a un acuerdo separado con 
ellos si va a obtener usted un beneficio comercial de 
uno de sus programas. Es algo simplemente justo. 
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8. LA FAMILIA CP/M PARA 
USOS MÚLTIPLES CONCURRENTES 


Un ser humano puede palmearse la cabeza y fro¬ 
tarse circularmente el estómago al mismo tiempo. De 
hecho, mientras hace eso, puede incluso hinchar glo¬ 
bos de chiclé, escuchar música, y caminar de un lado 
para otro de su habitación. 

Un ordenador no. 

El tipo de ordenador personal del que estamos ha¬ 
blando en este libro puede ejecutar solamente una al 
parecer insignificante instrucción en una tarea especí¬ 
fica cada vez. ¿Cómo podemos hablar entonces de usos 
múltiples concurrentes? 

Un ordenador personal es rápido: llamarlo extre¬ 
madamente rápido (en términos humanos) no es una 
exageración. Esa simple instrucción que puede ejecu¬ 
tar el ordenador toma entre media y cinco millonési¬ 
mas de segundo en ser completada. Eso significa que el 
ordenador puede ejecutar de 200.000 a 2.000.000 de 
instrucciones por segundo, ¡cada segundo! Nunca se 
cansa. 

Ahora veamos a una persona manejando el teclado. 
Un mecanógrafo que pueda escribir 100 palabras por 
minuto puede calificarse de razonablemente rápido. 
Si cada una de esas palabras tiene una media de 5 ca¬ 
racteres con un espacio entre ellas, esa velocidad de 
mecanografiado representa 600 caracteres por minu¬ 
to, o 10 por segundo. Cualquiera que sea el programa 
que esté ejecutando el ordenador, va a recibir esos ca- 
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racteres del teclado a razón de uno cada décima de 
segundo. Durante esa fracción de segundo entre los ca¬ 
racteres que introduce el operador, el ordenador pue¬ 
de ejecutar de 20.000 a 200.000 instrucciones. 

Vaya diferencia, ¿no? Si yo le digo a usted que para 
comprobar el teclado y ver si ha sido pulsado algún ca¬ 
rácter, luego recoger ese carácter, almacenarlo dentro 
del ordenador, y mostrarlo en el display, son necesa¬ 
rias por término medio menos de cincuenta instruccio¬ 
nes, comprenderá que el ordenador podría hacer una 
gran cantidad de otro trabajo mientras el operador 
humano, por rápido que sea, teclea sus instrucciones. 
Porque, aunque el ordenador esté trabajando solamen¬ 
te en lo que usted le introduce a través del teclado, 
sigue ejecutando esas 20.000 a 200.000 instrucciones 
entre pulsación y pulsación. 

¿Cuáles son esas instrucciones? Si su ordenador no 
tiene otra cosa que hacer excepto aguardar a que vaya 
siendo tecleado su texto, las instrucciones que ejecuta 
constantemente el ordenador son básicamente: 

¿Me ha sido pulsado algún carácter? 

¿Me ha sido pulsado algún carácter? 

¿Me ha sido pulsado algún carácter? 

y así sucesivamente. 

Su CPU está dando vueltas en lo que los programa- 
dores llaman un bucle idle (ocioso) y también un bucle 
apretado, ejecutando una y otra vez el mismo ciclo de 
tres a diez instrucciones, comprobando cada pocas 
millonésimas de segundo para ver si el teclado señala 
que ha sido pulsada alguna tecla. Entre cada una de 
sus «muy rápidas» pulsaciones, el ordenador le pre¬ 
gunta al teclado quizás entre 5.000 y 50.000 veces si ha 
sido pulsado algún carácter. 

Ése es el secreto de un ordenador que parece estar 
haciendo dos o más trabajos a la vez: prestidigitación. 
Los diminutos períodos de espera de una tarea son lle¬ 
nados con el trabajo de otra tarea. Los ordenadores 
grandes tienen la suficiente rapidez como para mane¬ 
jar docenas de tareas «a la vez», pero incluso su orde- 
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nador personal puede mantener al mismo tiempo unas 
cuantas pelotas en el aire. 

En este capítulo vamos a echar una mirada a algu¬ 
nos tipos de usos concurrentes que su ordenador, utili¬ 
zando el CP/M o uno de sus recientes perfeccionamien¬ 
tos, puede ser capaz de manejar. Primero veremos la 
más simple de las tareas «de relleno», el spooling con 
una impresora. Introduciremos brevemente el concep¬ 
to de multiproceso, luego veremos los sistemas de mul- 
titareas y multiusos 


SPOOLING 

Hemos visto a un ordenador versus un operador 
humano. Ahora echemos una mirada a otro periférico 
del ordenador, la impresora. Casi todas las impresoras 
son dispositivos mecánicos. Los mecanismos se mue¬ 
ven a un ritmo poco menos que de caracol, compara¬ 
dos con un ordenador. Una impresora que pueda im¬ 
primir 150 caracteres por segundo (lo cual es más bien 
rápido para una impresora de ordenador personal) 
necesita 6’7 centésimas de segundo para imprimir un 
carácter. Le queda un montón de tiempo al ordenador 
para enviarle un carácter a la impresora cada vez que 
esté libre para aceptarlo, v dedicarse al mismo tiempo 
a atender otro trabajo. Esta práctica de enviar un li- 
chero imprimible a una impresora como trabajo se¬ 
cundario mientras el ordenador se dedica a otra tarea 
más importante es llamada spooling. 

El CP/M original no tiene ninguna previsión para el 
spooling. Una vez lite captada la necesidad, sin em¬ 
bargo, algunos programadores muy capaces escribie¬ 
ron v ofrecieron a la venta programas que funcionaban 
con el CP/M pata proporcionar a los ordenadores esa 
capacidad. La estructura del CP/M es particularmente 
adaptable a esos usos de los recursos del sistema. Tí¬ 
picamente, empieza usted la operación remitiendo al 
programa de spooling uno o más ficheros para impri¬ 
mir, y luego sigue trabajando en la aplicación a la que 



estuviera dedicándose. La impresión se inicia y prosi¬ 
gue independientemente de su trabajo, y viceversa. 

Tenga en cuenta que algunos programas de aplica¬ 
ción que funcionan bajo el CP/M llevan incorporada 
una operativa spooling. Probablemente uno de los más 
conocidos sea el programa de tratamiento de textos 
Wordstar de la MicroPro, que funciona con varios or¬ 
denadores CP/M distintos. Con el Wordstar, puede 
usted seleccionar como trabajo secundario un fichero 
de texto para imprimir mientras se halla usted edi¬ 
tando otro. Raras veces se frena una operación a causa 
del trabajo de la otra. 


MULTIPROCESO 

Obviamente, si un ordenador CPU puede ejecutar 
solamente un programa a la vez, una forma de incre¬ 
mentar la cantidad de trabajo que puede hacer un or¬ 
denador es instalar más CPUs, de modo que cada CPU 
pueda hacer una parte del trabajo del programa, ter¬ 
minándolo mucho más rápido. 

Esta técnica, llamada multiproceso, no ha cuajado 
aún en el campo de los ordenadores personales. Aque¬ 
llos ordenadores personales que disponen de dos o más 
CPU las utilizan de una de dos formas. Cuando un solo 
ordenador posee dos CPU distintas que se hallan posi- 
cionadas como el procesador principal del sistema, 
como en el ordenador portátil Chameleon, es seleccio¬ 
nada una de las dos para procesar en un momento de¬ 
terminado, y la otra es «puesta a dormir» temporal¬ 
mente. Esto permite a un mismo ordenador ejecutar 
programas escritos para uno u otro de los dos procesa¬ 
dores, pero no es multiproceso, puesto que solamente 
se halla activa una de las CPU, nunca las dos al mismo 
tiempo. 

Algunos ordenadores personales poseen CPU adi¬ 
cionales del mismo tipo que la CPU principal, y esos 
procesadores auxiliares manejan algunos tipos de ta¬ 
reas de rutina en paralelo con el procesador principal. 
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Un ejemplo puede ser un ordenador que posea una 
CPU Z80 procesando el programa, y otra Z80 mane¬ 
jando las tareas de input/output. Esto tampoco es mul- 
tiproceso, puesto que el procesador auxiliar no ejecuta 
el programa principal. 

Algunos fabricantes de CPU proporcionan otros 
chips de procesado que ejecutan más efectivamente 
algunas de las tareas exóticas asignadas a la CPU. La 
CPU 8088 de Intel, tal como es utilizada en el PC de 
IBM, constituye un ejemplo. Aunque la 8088 puede ser 
programada para efectuar operaciones matemáticas, 
Intel ha creado el Pr ocesador de Datos Numéricos 8087, 
que está diseñado para no hacer otra cosa más que 
operaciones matemáticas. El 8087 trabaja mucho más 
rápido que la 8088. IBM ha reservado un lugar para el 
8087 en su PC, y si inserta usted el chip opcional en ese 
alvéolo, tanto la CPU como el NDP (Numeric Data Pro- 
cessor, el Procesador de Datos Numéricos que acaba¬ 
mos de mencionar) son operativos. Ambos reciben el 
mismo Unjo de instrucciones. A esto se le llama copro¬ 
ceso, no multiproceso. En un momento determinado 
están activos o la CPU o el NDP, nunca los dos juntos. 

Actualmente, el CP/M apoya el coproceso, pero no 
apoya el multiproceso. La técnica del multiproceso es 
un poco difícil de meter en los ordenadores de 8 bits, 
con su limitada capacidad de memoria. A su debido 
tiempo puede que sea añadida a los ordenadores de 16 
bits, cuya CPU posee la potencia y los recursos de me¬ 
moria necesarios para albergarla. 


MULTITAREAS 

Hace pocas páginas, cuando hablábamos acerca 
del spooling con una impresora, llegamos al núcleo de 
la auténtica multitarea: utilizar el tiempo que puede 
ser más o menos malgastado en un programa para 
procesar otro. No hay ninguna razón por la cual esta 
técnica deba verse limitada a dos tareas, o por qué una 
de esas tareas tenga que ser imprimir. 



La multitarea es la habilidad del sistema operativo 
de un ordenador de procesar dos o más tareas sin nin¬ 
guna relación entre sí, de una forma más o menos si¬ 
multánea. El spooling puede ser considerado como el 
primer paso en la implantación de un sistema mul- 
titareas. Las multitareas frenan necesariamente el 
procesado de cada tarea individual, pero si se hace 
correctamente tal como es descrito más arriba, las 
porciones perdidas de tiempo de ejecución de un pro¬ 
grama serían de todos modos porciones perdidas en 
cualquier circunstancia, por lo que no se produce nin¬ 
gún retraso apreciable. 

Las multitareas son usadas principalmente en los 
ordenadores grandes, o en los microordenadores espe¬ 
cializados basados en sistemas control-máquina. Aun¬ 
que un ordenador personal típico casi siempre posee 
algunos recursos de tiempo «libre» en el cual poder 
manejar más tareas, normalmente hay un obstáculo 
insuperable para conseguirlo. La disposición del mi¬ 
croordenador típico hace que sus recursos estén muy 
centralizados en el operador; el ser humano se con¬ 
vierte pues en el impedimento principal para las mul¬ 
titareas. Hay muy pocas personas que puedan manejar 
varias tareas distintas a la vez durante.mucho tiempo. 

Si a su ordenador se le pudieran proporcionar va¬ 
rias tareas, de las que una sola implicara al ordenador, 
entonces la facultad de multitareas del ordenador per¬ 
sonal se incrementaría de forma espectacular. ¿Qué 
tipo de tareas puede manejar por sí mismo un ordena¬ 
dor? Las operaciones domésticas (monitorización del 
sistema de alarma, «control del clima», etc.) podrían 
ser un tipo, pero en la actualidad pocas casas se hallan 
preparadas para ello, y en consecuencia no hay un ex¬ 
cesivo interés en desarrollar facilidades y programas 
para realizarlas. La siguiente sección de este volumen 
describirá los usos principales de la habilidad multi¬ 
tareas de un ordenador que es probable que implique 
a los ordenadores personales. 

El CP/M normal no apoya directamente el spooling 
o las multitareas. Un producto relativamente nuevo, el 
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CP/M Concurrente, posee capacidades de multitareas 
para aquellos que dispongan de algunas aplicaciones 
que pueden ser manejadas más o menos simultánea¬ 
mente. til manual del CP/M concurrente da un ejem¬ 
plo. Supongamos que se halla usted en una oficina co¬ 
mercial, v tiene que efectuar varias tareas. Primero, 
escribe un informe con su programa de tratamiento de 
textos. Luego, mientras el CP/M Concurrente está im¬ 
primiéndolo, puede preparar un cuadro de previsiones 
para acompañar el informe con su programa de hoja 
electrónica. Cuando lo haya terminado, puede dirigir 
ese fichero de datos a un programa de gráficos para 
que prepare los gráficos por usted, mientras vuelve al 
tratamiento de textos para escribir más cosas. Por su¬ 
puesto, cada uno de esos programas de aplicación es 
de un tamaño significativo, y todos tienen que estar 
presentes en la memoria al mismo tiempo, por lo que 
su ordenador para el CP/M Concurrente deberá dispo¬ 
ner de una capacidad de memoria mas bien grande. 

El CP/M Concurrente posee también algunas carac¬ 
terísticas adicionales por encima del CP/M normal. 
Lleva incorporada una facilidad limitada para unirse 
a una red, lo cual le permitirá conectarse a varios otros 
ordenadores personales. 


SISTEMAS MULTIUSOS 
PARA ORDENADORES PERSONALES 

Todo ese tiempo «perdido» del que hablábamos 
hace algunas paginas puede tener, después de todo, 
una utilidad. Si no podemos usar las multitareas debi¬ 
do a que el operador no puede manejarlas, sí podemos 
añadir operadores y así aprovechar parte de la autén¬ 
tica potencia de procesado de que es capa/, un ordena¬ 
dor personal. 

Entre el MP'M, un CP/M multiusuario que es de lo 
último en computación personal. Utilizando el tiempo 
compartido, su ordenador hará juegos malabares con 
esas tareas v mantendrá a todos los usuarios contentos. 



El MP/M es lo suficientemente parecido al CP/M 
como para que no volvamos de nuevo sobre todos los 
detalles operativos. La diferencia clave es que con el 
MP/M, cada usuario tiene un número, y distintos espa¬ 
cios de trabajo y ficheros. Su prompt indicará al mis¬ 
mo tiempo a cada uno su drive implícito y su número 
de usuario. El MP/M puede manejar varios terminales, 
cada uno de ellos manejando una tarea o un programa 
distintos. Proporciona también una gestión de la me¬ 
moria, con lo que permite a los sistemas de 8 bits utili¬ 
zar una mayor cantidad de memoria que la normal 
limitación de 64K. Consigue esto utilizando una técni¬ 
ca llamada cambio de bloques. Su ordenador contiene 
varias placas de memoria, cada una de las cuales con¬ 
tiene 64K de memoria. Sin embargo, solamente una 
placa (un bloque de 64K) se halla activa a cada mo¬ 
mento determinado; las restantes memorias están des¬ 
conectadas. 

Las facilidades de hardware del ordenador reque¬ 
ridas con el MP/M son obviamente mayores que con el 
CP/M. Necesita usted un teclado y un display extras 
para cada usuario, junto con los circuitos I/O (input/ 
output) necesarios. También necesita memoria extra. 

Sin embargo, el coste de una consola y una placa 
de memoria es considerablemente menor que el coste 
de un nuevo ordenador. Allá donde dos o más usuarios 
puedan situarse lo bastante cerca (como para tener al 
alcance de la mano el drive de discos, por ejemplo), 
entonces un solo sistema MP/M puede ofrecer un claro 
beneficio económico sobre varios sistemas CP/M. 


UNIENDO VARIOS ORDENADORES 
PERSONALES EN UNA RED 

La empresa fabricante del CP/M, Digital Research, 
proporciona también un sistema operativo llamado 
CP/NET (de network, red de comunicaciones). Así como 
el CP/M es para un solo usuario con un solo ordenador, 
y el MP/M está diseñado para acomodar a varios usua- 
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rios con un solo ordenador, el CP/NET une entre sí a 
varios usuarios utilizando cada uno de ellos un orde¬ 
nador distinto. Esos ordenadores están interconecta¬ 
dos entre si formando una red de comunicaciones en 
miniatura como el sistema telefónico, con un orde¬ 
nador provisto del MP/M actuando como estación de 
control. 

¿Para qué tener un sistema interconectado como 
éste? La respuesta principal es: para compartir recur¬ 
sos. 

Existen pcrijúricos adicionales disponibles para la 
mayor parte de lees sistemas informáticos. Esas unida¬ 
des amplían grandemente las capacidades del sistema. 
Por ejemplo, puede conseguir usted un drive de hard- 
disk con varios centenares de megabytes (un megabvte 
es un millón de bytes) de información de rápido acceso 
o almacenamiento de programas. El precio de esas 
unidades está descendiendo drásticamente. Debido a 
su construcción, una unidad de 20 megabytes es nor¬ 
malmente menos cara que dos unidades de 10 mega¬ 
bytes. Resulta muy electivo, a nivel de costes, conse¬ 
guir una masa de almacenaje asi de grande y luego 
repartirla entre varios ordenadores distintos. 

Compartir recursos tales como los hard disks, im¬ 
presoras ultrarrápidas o de letra de calidad, y equipo 
de comunicación de datos, es uno de los motivos prin¬ 
cipales que hay detrás de la unión ríe varios ordena¬ 
dores en una red. El primer sistema NET al que estuve 
asociado dispoma de un nuevo departamento de trata¬ 
miento de textos que había sido instalado por un con¬ 
cesionario del gobierno. La dualidad principal de la 
red era permitir el acceso a las ocho estaciones de tra¬ 
bajo a una unidad central de hard-disk y a una carísi¬ 
ma impresora de letra de calidad. 

Utilizar la red es muy simple y directo. Puede us¬ 
ted, por ejemplo, almacenar programas y datos en el 
gran disco, que puede estar conectado al ordenador 
maestro o a cualquiera de los nodulos (los otros orde¬ 
nadores personales) de la red. Cuando necesite usted 
ejecutar algo, el gestor de la red extraerá sus progra- 
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mas y datos del hard disk y los cargará en su ordena¬ 
dor personal local. Usted efectúa todo el trabajo nece¬ 
sario, actualiza toda la información, y luego vuelve a 
cargar los ficheros en el hard disk. 


122 



BIBLIOGRAFÍA 


Barber, CP/M Assembly Language Programming. Pren- 
tice- Hall 

Dennon, CPIM Revealed, Hayden 

Dwyer y Critchfield, CP/M and the Personal Computer, 
Addison-Wesley 

Johnson-Laird, The Programmer’s CP/M Handbook, 
Osborne/McGraw-Hill, 1983 

Hogan, Osbome CPIM User Guide (2 a ed.), Osborne/Mc¬ 
Graw-Hill, 1981 

Libes, Programmers's Guide to CPIM, Creative Com- 
puting 

Miller, Mastering CP/M, Sybex 

Zaks, The CP/M Handbook with MP/M, Sybex Inc., 1980 

CBASIC Language Manual, Digital Research, Inc., 1981 

8080/8085 Assembly Laguage Programming, Intel Corp., 
1979 

MCS-80/85 Family User's Manual, Intel Corp., 1979 


123 



ÍNDICE 

1. El CP/M y las posibilidades de su 

ordenador . 5 

2. Breve historia del CP/M. 25 

3. El CP/M como gestor de ficheros. 29 

4. El CP/M como sistema operativo . 37 

5. El CP/M como ayuda de programación . 6! 

6. ¿Qué programas compatibles con el 

CP/M deseará usted . 83 

7. ¿Se hallan disponibles gratis los 

programas CP/M?. 103 

8. La familia CP/M para usos múltiples 

concurrentes . 113 

Bibliografía. 123 












EN ESTA MISMA 
COLECCION 


BASIC 

Richard G. Peddicord 

El Basic es el lenguaje de programación más important 
que existe. Resulta fácil de aprender y es de aplicado 
universal. Quien desee utilizar un ordenador y escribir su 
propios programas deberá aprender a «hablar» este ler 
guaje. Mediante este libro se puede dominar el Basic 
través de un método preciso, bien estructurado y de ser 
cilla comprensión. El principiante se convertirá paso a pas 
en un buen conocedor del Basic siguiendo los ejemplos d 
programación que aquí se ofrecen. 

■ Variables en cadena y variables numéricas 

■ La instrucción IF...THEN... 

■ PRINT USING 

■ Los bucles FOR...NEXT 

■ Tabla de conceptos y ejemplos prácticos 



COMMODORE 64 
Michael Boom 


El Commodore 64 pertenece a la nueva generación de or¬ 
denadores personales que ofrecen un elevado rendimiento. 
Ocupa una posición líder en el mercado español. El princi¬ 
piante podrá iniciarse en profundidad en las aplicaciones y 
peculiaridades del Commodore 64, familiarizándose con el 
funcionamiento del mismo. 

■ Sistema de manejo 

■ Teclado y pantalla 

■ Registro, memorización y recuperación de datos 

■ Aparatos periféricos y aplicaciones 


ORDENADORES PERSONALES 
Carlton Shrum 

En este libro se exploran las partes integrantes de un 
ordenador personal. Se comentan las distintas posibles 
aplicaciones de los ordenadores personales en el mundo 
en que nos movemos. Facilita también la decisión que debe 
tomar el comprador frente a la fama de ordenadores que 
ofrece el mercado informático. Se trata de un libro de fácil 
comprensión y de gran utilidad para una buena decisión. 

■ Iniciación a los ordenadores personales. 



COMMODORE 64 BASIC 


Quien posea este ordenador personal —de múltiples apli¬ 
caciones— debe llegar a dominarlo perfectamente. Este 
libro abrirá al principiante el camino para una óptima utili¬ 
zación de las aplicaciones del Commodore 64. 

Los numerosos ejercicios que figuran en esta obra consti¬ 
tuyen una gran ayuda para un rápido y efectivo aprendizaje. 

■ Sistema y aplicaciones 

■ Programación en Basic 

■ Operaciones simples, ejercicios prácticos 

■ Aparatos periféricos 


SUPERCALC 

Los programas de hojas electrónicas constituyen un ins¬ 
trumento imprescindible para la planificación financiera y 
para los cálculos, de tal forma que amplían enormemente 
las aplicaciones posibles de los ordenadores. Entre los 
programas más difundidos de este estilo se encuentra sin 
duda el SUPERCALC. 

Este libro inicia al principiante en los conocimientos bási¬ 
cos del SUPERCALC y consigue que éste se familiarice 
con el manejo de este programa. 

■ Aplicaciones elementales 

■ Entrada de datos 

■ Iniciación a los comandos 
H Aplicaciones avanzadas 



IBM PC 
Steven Manus 


El ordenador personal PC de IBM es uno de los micro- 
procesadores más populares. El IBM PC es reconocido 
no sólo por sus aplicaciones comerciales, sino también 
por sus otras múltiples aplicaciones. Este libro introduce 
al principiante en el terreno del IBM PC y del IBM PC XT, 
al tiempo que informa de modo preciso acerca del funcio¬ 
namiento de ambos sistemas. 

■ Sistema y manejo 

■ Teclado y pantalla 

■ Registro, memorización y recuperación de datos 

■ Aparatos periféricos y aplicaciones 


WORDSTAR 

WORDSTAR está reconocido mundialmente como el mejor 
sistema para el proceso de textos en microordenadores. En 
adaptación a los modelos más diversos existen centenares 
de variantes. 

Este libro está concebido de tal forma que cualquiera que 
desee familiarizarse con el «Wordstar» puede hacerlo con 
suma facilidad. Partiendo de los conocimientos elementa¬ 
les, se explica e ilustra a través de ejemplos el funciona¬ 
miento de los diferentes menús. 

■ Funciones elementales 

■ Menús iniciales y principales 

■ Menús secundarios 

■ Comandos DOT 

■ Mail Merge 
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Como sistema operativo para microordena¬ 
dores y ayuda a la programación, el CP/M 
goza de un enorme prestigio. Quienquiera 
que deba desarrollar una labor seria con su 
ordenador personal, tendrá que familiarizar¬ 
se con el CP/M. 


Este extraordinario, competente y resumido 
libro explica los motivos por los cuales se 
llegó al CP/M y cómo funciona. No se pre¬ 
cisa ningún conocimiento previo para su 
comprensión. 


Estructura del sistema operativo 
Iniciación a los comandos 


Datos y combinación de datos 
Programas compatibles 
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